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EDITORIAL 



En el editorial anterior ya hablábamos de la entrada en vigor del 
TLC y sus primera repercusiones en el mercado mexicano. 

Gracias a las acciones de los gobiernos respecto al combate 
a la piratería, así como la importante reducción de la fayuca, los 
precios oficiales de los productos Nintendo han empezado a bajar. 
En este número verás 3 ejemplos que muy probablemente tú vayas 
a aprovechar, ya sea un SNES con uno de los mejores títulos, 
un Game Boy o un Super Scope. Lo importante es saber que ya 
empezaron a bajar los precios y lo mejor es que si esta tendencia 
continúa, es decir que los consumidores continúen comprando en 
distribuidores oficiales en lugar de hacerlo en la piratería o en la 
fayuca, entonces los precios seguirán hacia abajo y tal vez, algún 
día, cartuchos y equipos puedan ser comprados al mismo precio en 
México y en Estados Unidos. 


■iiSÍ* 

Mí 




Muchos de los licenciatarios saben que es mejor hacer crecer al 
mercado oficial de nuestro país y por eso en ocasiones dan precios 
especiales o hacen sus lanzamientos primero en México; en 
la medida que estos lanzamientos sean exitosos se 
seguirá apoyando al mercado mexicano, los 
licenciatarios se darán cuenta de nuestras 
verdaderas proporciones y podremos exigir 
más juegos en español y especialmente 
diseñados para México. 
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Quisiera saber por qué algu¬ 
nos licenciatarios ya no toman 
en cuenta el seguro del SNES 
ya que algunos cartuchos (casi 
todos) ya no traen la forma 
que sirve para evitar que los 
cartuchos sean expulsados 
cuando SNES está en¬ 
cendido. 


¿Por 

qué nunca publicaron 
las cartas que envié con ante¬ 
rioridad? Ya que me he dado 
cuenta que lo que escribo sí 
tiene importancia pues han pu¬ 
blicado lo mismo que yo escri¬ 
bo pero nunca aparece mi 
nombre. 

¿Cómo deciden qué carta pu¬ 
blicar si encuentran varias con 
el mismo contenido o la mis¬ 
ma pregunta? 

Raúl Pérez Ocegueda 

México, D.F. 

Cuando nos llegó la primera 
carta preguntándonos el por 
qué habían cambiado la forma 


de los cartuchos de SNES^ nos 
comunicamos a Nintendo of 
America para tener la versión 
oficial y nos comentaron que 
Nintendo había tenido recla¬ 
maciones pues aún con el se¬ 
guro los usuarios sacaban el 
cartucho con el SNES encendi¬ 
do, entonces decidieron cam¬ 
biar la forma y así aunque lo 
saquen sea mucho menor el 
problema. 

Esta pregunta ya nos la había 
hecho Ildefonso Villasana, 
René Lima Hernández, 
M.A.C.S. y C.I.G. pero todavía 
no teníamos la respuesta ofi¬ 
cial. Al leer tu carta retomamos 
la pregunta, pero estamos con¬ 
testando a muchos lectores 
más. A veces es la primera car¬ 
ta que nos llega con ese tema, 
a veces es la que lo plantea en 
forma más clara, a veces es por 
suerte, el chiste es que la pre¬ 
gunta se responda. 

♦ 

Tengo 17 años y aunque mis 
padres me dicen que ya estoy 
grande para eso del Nintendo 
yo hice del videojuego un 
hobby y no un vicio ¿me po¬ 
drían decir qué dice el letrero 


del restaurante donde come 
Chun Li en Final Fight 2? 

Su fiel lector: 

7) osé Ce Ion o 

México, D.F. 

❖ 


Ya hemos dicho que para los 
videojuegos no hay edades. 
Nos han llegado cartas de lec¬ 
tores de más de 60 años, lo 
importante e 
inteligente, es 
lo que tú di¬ 
ces: No hacer¬ 
lo un vicio. 

El letrero dice 
lo siguiente: 

El primer kanji 
quiere decir 
Cinco, el segundo es una uni¬ 
dad monetaria de China (como 
pesos, dólares, etc). 

Se supone que esto es el pre¬ 
cio de la comida que ofrecen 
en ese local. Parece ser un "Ra- 
Men" (como sopa de fideo). 

♦ 

¿Puedo mandar un videoca¬ 
ssette con dibujos de Mario 
Paint y finales de algunos car¬ 
tuchos de SNES? porque en 
foto se ve muy mal y sólo ten¬ 
go videocasetera para grabar 
en BETA 

Tonalá, Jalisco 

Cuando varios lectores nos 
comentaron que sus fotos sa¬ 
lían horrorosas y que era más 
barato un videocassette que el 
rollo y el revelado, decidimos 
aceptar videocassettes para 
comprobar récords, retos y por 
supuesto para la Galería de 
Mario Paint de la que por cier¬ 
to tenemos muy poco mate¬ 
rial... esperamos regresar con 
la galería el próximo número. 
Cuando nos mandes algún 
videocassette pon en una eti¬ 
queta exactamente el conteni¬ 
do (para qué sección es, qué 
juego es, etc.) y acompáñalo 























siempre de una carta con la 
misma información. Mándalo 
a nuestra dirección: Pestalozzi 
838 Col. Del Valle^ México, D.F. 
C.P. 03100. Si deseas recupe¬ 
rarlo recógelo en la misma di¬ 
rección. Si es VHS dará mejor 
calidad que BETA. 

♦ 

Les quiero comentar que un 
videojuego para complemen¬ 
tarlo deben poner un buen fi¬ 
nal, cosa que Tradewest y 
Rare casi, o sin el "casi" nun¬ 
ca hacen, pues a un jugador le 
cuesta mucho trabajo acabar 
con esos juegos tan difíciles 
para que después de tanto 
esfuerzo nos salgan con un 
final de letras o un final "chafa". 
Se despide su lector y amigo. 

C'Cl.so.'f t~' tcaX ¿v >rC'Z_ C..XC..5 

Guadalajara, Jal. 

Totalmente de acuerdo. Y eso 
que no has visto el final de 
Jurassic Park de SNES, un jue¬ 
go con gran reto y al terminar¬ 
lo ¡oh, desilusión! Haremos lle¬ 
gar este comentario a las com¬ 
pañías que se lo merezcan. 


¥®y IHIAVE 
lE 3 PIPIES) 


♦ 

Sus nuevas secciones me gus¬ 
taron mucho y sería bueno 
incluir la biografía del Peke 
(BUG) Vázquez pues se ve 
que sabe mucho de estos 
asuntos. 

Como todos los que escriben 
dicen ser el "lector #1", yo me 
despido de ustedes como el 



lector 0-1 (como en Super 
Mario Bros.). O sea que está 
antes del "lector # 1" y de¬ 
seándoles suerte y que Axy y 
Spot ya hagan algo construc¬ 
tivo. 

" AíllLKAREEK ABDOL JABSHAQ " 

Estado de México 

Creemos que es una buena 
idea hacer un Control de las 
Celebridades para nuestro 
próximo número. Respecto a 
que eres el lector menos 1, es 
lo menos que esperábamos. 

♦ 

En computación comprendo 
perfectamente lo que es un bit 
y byte pero ¿qué significa que 
el SNES sea de 16 bits? o sea 
sería sólo de 2 bytes y eso 
sería muy poca memoria aun¬ 
que ya en el número de 
CHAVEZ mencionan que flujo 
de datos de 16 bits significa 
las gráficas que se mandan al 
televisor, sigo sin entender ¿o 
estos conceptos se manejan 
de forma diferente en compu¬ 
tación y videojuegos? 

/^icfieoo Co&oAJBL 

Estado de México 

Revisamos con Peke su sección 
START donde explica esto, y 
decidimos no incluirla sino has¬ 
ta el próximo número para es¬ 
cribirla con más claridad y bus¬ 
car ejemplos que ilustren en 
forma sencilla este tema del 
que tanto nos han preguntado. 


♦ 

A lo mejor se les hace raro 
que les escriba a pulso y no a 
máquina como siempre lo 
hago, pero es que pensé que 
la plática sería más personal y 
directa si la hacía de este modo 
(la verdad se me descompuso 
la máquina). 

Acabo de adquirir mi SNES y 
me arrepentí de no haber pen¬ 
sado en comprarlo antes por¬ 
que es un sistema fabuloso. 
Ya terminé Super Mario World 
y por más que lo juego no me 
aburre ya que es un juego con 
muchos detalles. ¡Ah! y qui¬ 
siera que me dieran nombres 
de los mejores juegos clási¬ 
cos o con más escenas para 
el SNES. 

De su cuate y fanático # 1 

2..p»4° y 

Guadalajara, Jal. 

f¥áci(Cdmenh iodos los juegos de 
Ñintsr^do ¡ospucdesjügaruñdL y 

otra, vez sin aborntl^ sfar fox, 
Mario Páinf,F-Z€ro, Super Mario 
Kart, SuperMetmid. También Mega 
Man X, CasfievaniaUjuegos de 
deportes y de pelea- Ojalá ío de 
fu máqtM na no sea nada grave. 



♦ 

Quiero dar un consejo a todos 
los lectores que coleccionan 
la revista y la quieren seguir 
teniendo en buenas condicio¬ 
nes; les sugiero que manden 
empastarlas, así logran hacer 










se de un libro que les durará 
por más tiempo. Así yo lo hice 
y ya voy por el segundo tomo. 
Gracias por todo. 

Bicvca 

Videojugador # 1 

Gracias por tu consejo, es bue¬ 
na ¡dea. 

♦ 

Quisiera que hablaran más del 
juego de Soccer que según 
ustedes es uno de los mejores 
que se haya programado para 
SNES. 

Los felicita su amigo. 

Míotor Higo de lalóiíve 

Tuxtia Gutiérrez, Chiapas 

Precisamente ASC prepara ac¬ 
tualmente una versión que 
Electro Brain lanzó sólo en in¬ 
glés del que tal vez sea el me¬ 
jor título de fútbol y que en 
español será Super Copa. 



De este título te hablaremos 
en el próximo número. 

¡Qué bueno que las cosas van 
mejorando en tu Estado! 

♦ 

¿Cuánto tiempo tardan en pro- 
niedio para hacer un Curso 
Nintensivo? ¿Cuál fue el pri¬ 
mer cartucho que terminaron 
Axy y Spot? 

Veracruz, Veracruz 

En promedio 6 días. Uno para 
acabarlo, dos más para jugarlo 
y descubrir detalles y dominar¬ 
lo y otros 2 ó 3 para tomar 
fotos y escribirlo (además de 3 


ó 4 para darle diseño y armar 
estos verdaderos rompecabe¬ 
zas) Sin embargo juegos como 
Jurassic Park de SNES o Link’s 
Awakening de Carne Boy pue¬ 
den tomar más de 2 semanas. 
El primer juego que domina¬ 
ron y le borraban el marcador 
fue Space Invaders de Atari; el 
primero de Spot en NES fue 



jackal y de Axy Goonies pero 
en una versión modificada para 
las máquinas en la que con 
sólo un toque te eliminaban.; 
en SNES fue Final Fight de Spot 
y Super Mario World de A^. 
♦ 

Me gustaría conocer los datos 
de cuál es el porcentaje exac¬ 
to de, ventas que de su pro¬ 
ducción total logra en México 
Nintendo para así saber en 
qué condiciones estamos de 
exigir cartuchos en español y 
con temas de éste país. 
También quiero exigirles... no, 
suplicarles que pongan más 
páginas y aún más humor en 
cada número. 
pcüD 

Veracruz, Veracruz 

Desafortunadamente no es po¬ 
sible porque muchos de los 
juegos que se venden en Méxi¬ 
co son a través de fayuca. Los 
licenciatarios creen que lo ven¬ 
dieron en Estados Unidos pero 
realmente vinieron a parar a 
México y otros países de 
latinoamérica, por eso las ci¬ 
fras son muy engañosas, sin 
embargo ya hay muchos más 


títulos en español o con la op¬ 
ción de español porque el TLC 
ha hecho que tengan respeto 
por el mercado mexicano. 
Respecto al humor en la revis¬ 
ta, la verdad no es que quera¬ 
mos hacernos los chistosos, lo 
que pasa es que nos sale es¬ 
pontáneo, pero esto que nos 
dices nos dio la idea del Tema 
del Mes. 

♦ 

Cómo le hago para anotar mi 
nombre en los récords del jue¬ 
go Mortal Kombat. Se despide 
su lector amigo; 

Gabriel Palaa Uribe 

Estado de México 



Quién sabe si se les olvidó, el 
caso es que no es posible ni 
anotar ni guardar el récord 
pues no tiene batería para ello. 
La única opción sería grabarlo 
en videocassette. 

♦ 

Siempre recibimos cartas que 
nos indican errores -y horro¬ 
res- que cometemos en la re¬ 
vista; sin embargo, y antes de 
que llegue una avalancha de 
cartas debemos decir que el 
número 2 año 3 tuvo muchos 
más errores que no pudimos 
corregir pues salimos al CES 
(la revista la corregimos los 
primeros días del mes anterior 
al que sale, o sea la de febrero 
la debimos corregir los prime¬ 
ros días de enero). La mayor 
de nuestras disculpas a todos 
los lectores y esperamos que 
no vuelva a suceder. 
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SUPER STREET FIGHTER II TURBO 




NUESTR 




PORTADA 


que somos muy malos para intuir 
algo), bueno, y es que un título que 
revolucionó a tal grado en los últi¬ 
mos 3 años la industria, va a se¬ 
guir causando interés cada que 
pasa algo alrededor de él; ahora 
por ejemplo esta nueva versión de 
Super Street Fighter II tiene varios 
puntos muy importantes de los que 
hay que hablar, por ejemplo; 

1Para hacer honor a su nombre, 
a este juego le ha sido aumentada 
la velocidad tipo turbo para hacer 
más rápidos los encuentros. 

2 - Todos los personajes tienen 


nuevos movimientos y ruti¬ 
nas (como cada modifica¬ 
ción nueva). 

3.- Un nuevo sistema de ata¬ 
que conocido como "Super Com¬ 
bo System" que es un pequeño 
indicador que está en la parte de 
abajo de la pantalla y que se va 
llenando conforme golpees a tu 
enemigo con ataques especiales 
como el Sho-ryu-ken, Flash Kick, 
Lighting Kick, etc., entonces cuan¬ 
do esté lleno este marcador par¬ 
padeará la palabra "super" y si 
marcas entonces una "secuencia 
secreta" atacarás aplicando un 
combo salvaje a tu rival (sí, como 
en ’Toumament Fighters"). 

Entre otras cosas nuevas pode- 


L ^ 

L _ ^ 

Ahora cada que le ganes a tu contrincante 
con un golpe especial aparecerá un flash 
en la pantalla para darle más dramatismo. 


Seguramente en este ins¬ 
tante tú te has de estar pre¬ 
guntando por qué en Club 
Nintendo tienen en portada 
un juego de Arcadia (y si no te lo 
estabas preguntando o ni siquiera 
lo habías pensado, quiere decir 
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¡Qué juego y a qué precio! 

Superscope más cartucho Battieclash a un precio sensacional. 
Prepárate, Apúntalo en tu agenda y Juégalo. Ve cuanto antes con tu distribuidor autorizado. 

Oferta válida hasta agotar existencias 


Nintendo^. 


/rocm 


0 a los teléfonos 705*11 *31,705*13*10 y 705*44*57 del Fan Club de Nintendo 





















































Checa, cada poder especial deja una este¬ 
la de sombras, eso para hacer el Juego 
más espectacular. 



'f I mos ver en 
las fotos que 
muchos de 
los golpes es¬ 
peciales han 
sido adorna¬ 
dos con estro- 
bos para dar 
mayor espec- 
tácularidad al 
juego, ade¬ 
más de que 
se rumora 
que hay un 
nuevo perso¬ 
naje llamado 
Akuma rondando por ahí en el jue¬ 
go; hablando de rumores también 




Algunos de los super combos son: Sen 
Retsu Kiaku de Chun Li, Rekka Shinken de 
Fei Long y Oni Musou de Honda 


Como podrás ver Honda se ha preocupa¬ 
do por sus rivales y ahora tiene este azotón 
contra el piso, más tierno que sus otros 
agarres. 

se cree que ésta nueva versión de 
Super Street Fighter II sólo será un 
pequeño cambio de piezas a las 
placas existentes (algo así como 
Mortal Kombat II) con lo que no 
será raro ver este juego donde ya 
hay Super Street Fighter II. 


Un último comentario acerca de 



este juego; la aparición de esta 
modificación nos hace pensar que 
la nueva versión de Super Street 
Fighter II para Super Nintendo no 
está muy lejana, ya que si recuer¬ 
dan los "crueles" de Capcom ya 
han hecho esto; cuando sacaron 
el Street Fighter II de SNES salió 




¡Vaya golpel y espera a ver el nuevo Yoga 
Blast de Dhaíslm o el Ten Shou Kiaku de 
Chun LI. 


Aunque se hicieron muchos cambios aún 
hay algunas características que se con¬ 
servan de la versión original. 



el Champion Edition en Arcadia, 
cuando salió el turbo apareció el 
Super y ahora sólo queda esperar 
a ver si la historia se repite (y los 

próximos 3 i-- 

meses nos 
dirán si esta- 
mos equivo¬ 
cados en 1 r 

nuestra hipó- ¿ j ( 
tesis o no). "v 

Ojalá no es- ‘‘j 

temos mal 
pues ya se 
nos queman 
las habas por 
jugar Super 

Street Fighter \ 

II en el SNES. i 










































































Zool es un ninja intergaláctico protec¬ 
tor de la dimensión N''^, (la cual se 
supone no existe ya que la dimensión 
es la imaginación), y a la que 
debe rescatar pues ha caldo en ma¬ 
nos de un siniestro ser llamado Krool 
y su guardaespaldas Mental Bloc, así 
que si Zool quiere liberar al mundo^ 
de la imaginación debe luchar con¬ 
tra las fuerzas de Krool. 


I 



SALTAR Y DISPARAR - Es¬ 
tas son las funciones básicas. 
Puedes atacar a tus enemigos 
disparando pequeñas bolas de 
poder, ya sea parado, agacha¬ 
do, corriendo o saltando; en lo 
referente al salto no hay gran 
ciencia; entre más dejes presio¬ 
nado el botón de salto, mayor es la altura, además 
de que podrás dirigir a Zool en el aire. 


FLIP.- La función Flip sirve para 
hacer algunos saltos especia¬ 
les; mantón presionado el botón 
de Flip y corre hacia una pared, 
Zool se impulsará en la pared 
dando un gran salto hacia atrás. 



Zool es un nuevo Juego de 
Gametek; este juego se desa¬ 
rrolla en la típica perspectiva de 
lado; Zool debe llegar al final de 
cada escena donde hay una gran 
moneda; él tiene varios movi¬ 
mientos que debes dominar para 
avanzar mejor armado en los 
ahora peligrosos mundos de 
la imaginación; 

SPIN.- Este ataque sólo se pue¬ 
de hacer cuando se está saltan¬ 
do; aquí Zool gira sobre su pro¬ 
pio eje (huy, qué técnicos) aga¬ 
rrando un "sai" con lo que pue¬ 
de hacer cachitos a cuanto ene¬ 
migo esté cerca de él. 


DASH.- Esta maniobra es de 
ataque y de avance; para ejecu¬ 
tarla sólo debes ir corriendo y 
hacer hacia abajo tu control, con 
eso avanzarás unos cuantos 
centímetros barriendo a tus ene¬ 
migos. 



ITEMS DEL MUNDO DE lA IMAGINACION 

Aquí te mostramos algunos de los implementos de los que Zool podrá echar mano para lograr su 
cometido. 


♦ . ♦ 


CORAZON.- 

Este lo obtienes 
destruyendo a al¬ 
gunos enemigos y 
recupera una par¬ 
te de tu energía. 



FLECHA.- Al to¬ 
marla podrás sal¬ 
tar más alto (esto 
mientras no te to¬ 
que algún enemi¬ 
go) 



ESCUDO - Este 
logotipo con la ini¬ 
cial de Zool te pro¬ 
porcionará algu¬ 
nos segundos de 
invencibilidad. 


ESCUDO 2- Este 
otro escudo permi¬ 
te que aparezca un 
ayudante fantas¬ 
ma, y sus efectos 
también son mo¬ 
mentáneos. 



BOMBA- Al 

agarrar este ex¬ 
plosivo todos los 
enemigos que es¬ 
tén en la pantalla 
explotarán. 


lUP.- Aumenta la 
moral de Zool, su 
dinero crece en un 
200% ¡ah! y tam¬ 
bién le aumenta 
una vida. 










































LOS ULTIMOS CONSEJOS ANTES DE ENTRAR A LA DIMENSION N™ 



Siempre que encuentres este extraño objeto, acércate a él y 
dispárale hasta que comience a parpadear, con esto aseguras 
que si eres eliminado sólo te regresen a ese punto y no al princi¬ 
pio de la escena. 

H Siempre mantente pendiente de la flecha 
que está en la parte inferior izquierda de la 
pantalla; ahí tendrás una guía para saber 
hacia dónde dirigirte para la 
salida; los números que es¬ 
tán junto a ella son los objetos que te 
hacen falta para que puedes escapar. 

Y por último, cada que veas una pared sospechosa, no dudes en 
dispararle; muchas veces encontrarás cosas interesantes y en 
algunos casos sólo así hallarás la salida del nivel. 



LOS MUNDOS DE LA IMAGINACION 

La imaginación se divide en varios mundos, he aquí un rápido resumen de ellos; 



Tu primer mundo a explorar. Aquí verás que los gráficos 
corresponden a la pesadilla de cualquier diabético; chocolates 
confitados, dulces de menta, ríos de miel, nieve y chocolate 

con nueces y cacahuates... tus 
enemigos van de acuerdo al 
decorado pues te las verás con 
abejas gordas, gelatinas 
motantes y varios bichos raros 
más. En este mundo no ten¬ 
drás mayor problema que el 
,encontrar la salida y buscar 2 
ó 3 cosillas por ahí escondidas, 
lo único que sí es un pequeño 
problema es cuando llegas a 
los ríos de miel pues si caes en 
ellos te mueves con mayor len¬ 
titud y no puedes saltar hasta 
que llegues a una orilla... y lo 
peor es que los enemigos no 
dejan de atacarte. 



se PAUSED 

H 1 PAUSED 

ir ' ir 

1 


q? 




JEFE DE SWEET WORLD 

Esta gran abejota no es lo tierna 
ni torpe que parece, ten cuidado 
cuando te bombardee con misiles 
de chochos y siempre que pue¬ 
das dispárale. 


ti 



JEFE DE FRUIT WORLD ^ 

Bueno, aquí no hay mucho de qué 
preocuparse, sólo dispárale a su 
punto débil (la cabeza) y esquiva 
las pequeñas bananas que te arro¬ 
jará; este jefe no se caracteriza por 
ser muy resistente que digamos. 









































































Pues bien, como te podrás ya imaginar en este mundo encon¬ 
trarás toda clase de instrumentos musicales y equipo de 

sonido que pueden estar sim¬ 
plemente de adorno o que te 
pueden estar atacando; en este 
mundo de cables te debes es¬ 
tar cuidando de los que estén 
haciendo falso contacto y pue¬ 
dan darte un toque así como 
los tambores enemigos que 
sólo puedes dañar por atrás 
porque rebotan tus balas; en 
este nivel debes estar muy aler¬ 
ta pues aquí ya se empieza 
a poner un poco más enredado 
el mapa y al menor descuido te 
puedes perder (recuerda ade¬ 
más lo de perforar las paredes 





DE MUSIC 

Aesta guitarra asesina tienes que 
dispararle en la cabeza; para que 
sea más fácil puedes subirte 
los discos que aparecen pero 
cuidado cuando se enoje y co¬ 
mience a arrojar fuego. 



Y LOS ULTIMOS 
NIVELES: 

Para no arruinarte 
la diversión sólo te 
damos este peque¬ 
ño avance de lo 
que sigue; estas 
en realidad 
no son difíciles y 
debes tener un 
buen dominio para 




Bueno, creemos que está de más decirte que aquí las cosas se empiezan a poner ya más 
difíciles, ya que los enemigos te atacan con mayor fuerza, en especial las zanahorias 

escondidas y los chícharos voladores que te bombardearán, 
bueno, pero las cosas no son tan malas pues aquí no encontra¬ 
rás el modo de "laberinto" de las escenas y la mayoría de ellas 
sólo se dividen en 2 caminos como máximo; también en esta 
escena mejoran un poco los gráficos que parecen un poco 
orientales, un tip que te podemos dar para esta escena es que 
no olvides checar qué hay en las puntas de los árboles ya que 
ahi puedes hallar cosas muy interesantes. 










































































Este mundo no sólo está lleno de 
herramientas asesinas sino también 
de toda clase de insectos y bichos 
raros; en esta escena vuelve el 
modo de "laberinto". 


Olvídate de los ositos de peluche 
tiernos, aquí ellos no descansarán 
hasta deshacerse de ti, entre otros 
enemigos te las verás contra tanques 
maniacos, trompos fuera de control y 
yo-yos aplastantes. 


Y si creías que los sufrimientos de 
Zool habían acabado, ¡olvídalo!; en 
este enredado mundo tendrás mu¬ 
chos problemas, no sólo con los 
enemigos sino también para encon¬ 
trar la salida; cuídate especialmente 
de los cactus y de los mini-volcanes 
de chochos. 


PD No queremos espantarte pero aún te falta mucho camino por recorrer. 


Zool es un juego que tiene algunos puntos a su favor, por ejemplo; tiene bonitos 

gráficos, tiene bonitos gráficos y tiene bonitos r~ ^ l 

gráficos pero nada más, la movilidad del persona- j n irfm Ir iJÍ^ 

je es muy rápida lo que te impide hacer las cosas B||^^|||^^gaBaB| 

con mucha precisión y algunas de las escenas 

son muy largas lo que tiende a hacer algo monó- 

tono el juego; también este título necesitaba de 

password (es más largo que Bubsy y te lo tienes 

que acabar en un sólo juego). 



































































ALADDIN 

HERMANOS BARRON HDZ. 
BATMAN RETURNS 
JULK) E. FLORES AUDEVEZ 
HECTOR DIAZ RIVERA 
BIG FOOT 
EDGAR ARMANDO 
L. SANSON 
BUBSY 

ALONSO DOMINGUEZ 
MARCO 

CHIP & DALE 
RESCUE RANGERS 

L. SANSON 

EDGAR ARMANDO 

PAPA DE NESTOR JARDIEL S. 

CONTRA 

MARCO ANTONIO PADILLA P. 
JOSE ALAN POLANCO 
CONTRA III 
ALBERTO NIEVES 
J. MARTIN CALDERON 
CASTLEVANIA IV 
JULIO E. FLORES AUDEVEZ 
DEATH VALLEY RALLY 
OSCAR SALAZAR 
DIG MASTER 
L. SANSON 
EDGAR ARMANDO 
DOUBLE DRAGON 3 
EDGAR ARMANDO 
L. SANSON 
DUCK TALES 
MARCO ANTONIO PADILLA P. 
JOSE ALAN POLANCO 
FINAL FIGHT 
HECTOR DIAZ RIVERA 
FATAL FURY 
HECTOR DIAZ RIVERA 
F ZERO 

HECTOR DIAZ RIVERA 

• ••••••••• 

CONTESTAMOS A: 

LUIS PEÑA O. 

CARLOS MAYREN 
TRIFUER2A 
ANGEL MARQUEZ 
HECTOR ZEPEDA 
RICARDO ARCE A. 

CARLOS 
ADRIANA I.R. 

SERGIO A. LEON P. 

FRANCISCO A. ROBLES 
JULIO C. BARRERA 


GOLF 
L. SANSON 
EDGAR ARMANDO 
HOME ALONE 
CLAUDIA RODRIGUEZ 
JOE & MAC 

MARCO ANTONIO PADILLA P. 
JOSE ALAN POLANCO 
JURASSIC PARK 
fVAN SUAREZ 
UTTLE NEMO 
LSANSON 
EDGAR ARMANDO 
LITTLE MERMAID 
EUNICE FRIAS BELTRAN 
MAGICAL QUEST M.M. 
RODRIGO LOPEZ AVILA 
GUSTAVO RODRIGUEZ ROLDAN 
RAUL RODRIGUEZ ROLDAN 
MARIO IS MISSING 
FRANCISCO DELGADILLO G. 
RICARDO GRILO 
MARIO PAINT 
JAVIER LEZAMA BACHE 
MEGA MAN 
YURI ADOLFO LARA LOPEZ 
MEGA MAN III 
JULIO CESAR GAVIÑO 
MARCO ANTONIO PADILLA P. 
JOSE ALAN POLANCO 
MEGA MAN IV 
MARCO ANTONIO PADILLA P. 
JOSE ALAN POLANCO 
MEGA MAN V 
EDGAR ARMANDO 
L SANSON 
MEGA MAN X 
ALBERTO J. RAMIREZ PINTADO 
JULIO E. FLORES AUDEVEZ 
EDGARDO CHAVEZ HUITRON 
MIGUEL CORREA MOLINA 
• •••••••••• 

RODRIGO SANCHEZ V. 

OCTAVIO DE LA TORRE 
JUAN CARLOS CHAVEZ 
JESUS ARENAS 
LUIS A. PEÑA D. 

CARLO S. MAYREN 
TRIFUERZA 
ANGEL E. MARQUEZ 
HECTOR ZEPEDA 
ELISEO ARIAS O. 

CLUB TECHNO GAMES 

JORGE A. VARELA 



• • • • 

DANIEL GORDILLO E 
MIGUEL Y RODOLFO PONCE 
ESTEBAN SALDAÑA R. 
VICTOR E. MACHUCA 
J. ABNER SERRANO 
R.T.H. 

STEVE FIGUEROA 
GUSTAVO A. PARADA 
FOX 

HUGO E, ALVAREZ 
EDGAR A. DE ALBA 
EDGAR TREJO F. 


JOSE LUIS RAMOS GARCIA 
GUSTAVO RODRIGUEZ ROLDAL 
RAUL RODRIGUEZ ROLDAN 
EDGARDO CHAVEZ HUITRON 
RAFAEL TADEO LOAEZA 
GABRIEL PALMA URIBE 
MARCO ANTONIO PADILLA P. 
JOSE ALAN PLANCO 
JUAN MANUEL MONROY 
HERMANOS BARRON FLORES 
OPERATION CONTRA 
FRANCISCO DELGADILLO G. 
POWER MOVE8 
RODRIGO LOPEZ AVILA 
PUNCH OUTI 
MARCO ANTONIO PADILLA P. 
JOSE ALAN POLANCO 
ROCK’N ROLL RACINO 
JOVINO NEVAREZ RESENDIZ 
SIMPSONS 2 
DAVID MUÑOZ MARTINEZ 
SNOW BROTHERS 
LUIS Y DAVID CASTILLO 
SUNSET RIDER8 
CONCHO 

8PIDER MAN X-MEN 

MARCO 

STAR FOX 

CHRISTIAN 

STREET FIGHTER II 
HECTOR DIAZ RIVERA 
YAMATO 

MARCO ANTONIO PADILLA P. 
JOSE ALAN POLANCO 
OSCAR SALAZAR 
MARTIN I. ZUNIGA BECERRA 
RAFAEL TADEO LOAEZA 
ROBERTO A LOPEZ GARCIA 
• ••••••• 


RICARDO GRILO 
CHRISTIAN 
MARCEUNO SEVILLA 
CONCHO 

HECTOR DIAZ RIVERA 
8UPER EMPIRE STR1KE8 BACK 
FAUSTO ARROYO SOSA 
SU PER MARIO ALL 8TAR8 
JAVIER LEZAMA BACHE 
SUPER MARIO BROS. 

YAMATO 

ALBERTO J. RAMIREZ PINTADO 
EUNICE FRIAS BELTRAN 
MARCO ANTONIO PADILLA P. 

JOSE ALAN POLANCO 
OSCAR SALAZAR 
MARTIN I. ZUNIGA BECERRA 
ROBERTO A LOPEZ GARCIA 
RAFAEL TADEO LOAEZA 
SUPER MARIO BROS. 3 
EUNICE DIAZ BELTRAN 
MARCO ANTONIO PADILLA P. 

JOSE ALAN POLANCO 
GUSTAVO A PARADA 
CARLOS ESTRADA TAPIA 
SUPER MARIO KART 
HECTOR DIAZ RIVERA 
OSCAR SALAZAR 
GUSTAVO A PARADA 
ROAL ESTEVEZ PLASCENCIA 
JULIO E. FLORES AUDEVEZ 
RAMON SOTO CAMPOS 
SUPER MARIO WORLD 
CLAUDIA RODRIGUEZ 
L. SANSON Y EDGAR ARMANDO 
HECTOR DIAZ RIVERA 
EUNICE FRIAS BELTRAN 


SUPER WIDGET 
FAUSTO ARROYO SOSA 
SUPER STAR WARS 
MARCO ANTONIO PADILLA P. 

JOSE ALAN POLANCO 
THE COMBATRIBES 
ALBERTO NIEVES 
J. MARTIN CALDERON 
THE FLINTSTONES 
EUNICE FRIAS BELTRAN 
TOP GEAR 
HECTOR DIAZ RIVERA 
T.M.N.T. II 

ALFONSO DOMINGUEZ ALONSO 
RAFAEL TADEO LOAEZA 
T.M.N.T. III 
RAFAEL TADEO LOAEZA 

TINY TOON8 
RODRIGO LOPEZ AVILA 
TOURNAMENT FIGHTER8 
JULIO E. FLORES AUDEVEZ 
TINY TOON ADVENTURE8 
BUSTER BUSTS LOOSE 
ALONSO DOMINGUEZ 
GUSTAVO A PARADA 
RAFAEL TADEO LOAEZA 
GUSTAVO Y RAUL ROLDAN 
WORLD CLASS TRACK MEET 
ALONSO DOMINGUEZ 
WORLD HEROES 
HECTOR DIAZ RIVERA 
WRESTLEMANIA 
L. SANSON 
EDGAR ARMANDO 
ZELDA III 

JAVIER LEZAMA BACHE 


• • • 


• • 

GERARDO SOLORIO 
ARTURO MANZANILLA 
LUIS C GARCIA 
ALFONSO PORTMOS 
ALI 

RAUL L. XOLALPA 
ERIC BRACHO 
CESAR LEDESMA 
MARIO ELENES RODRIGUEZ 
MARITZA ROSALES 
C. IVAN CABRALES 
FERNANDO CARDEÑA 


• •••••••••#• 

ALEJANDRA ANAYA G. 

JORGE GONZALEZ J. 

CHUCHO 

EDUARDO LARRINAGA 
HECTOR O. ROJAS 
ROM 

JORGE A. RAMIREZ P. 

JULIO C. CABAÑAS 
EL LECTOR ENMASCARADO 
VICTOR R. PEREZ M. 

IRVING ARRIOLA 

FENIX 

CLETA 


• •••••• 

MARIO A. GALLEGOS 
DANIEL ESOUER 
JOSE A. DELGADO S. 
RICARDO GARCIA 
ADRIAN MIRELES 
RAUL E.SANTACRUZ 
MARIO A. GARZA Z. 
J.G.A.Q. Y J O A S. 
JORGE M. GARCIA 
J. LUIS RAMOS G. 
RODRIGO ESPINO 
IGNACIO OCAMPO R. 


• • • 


COLABORARON 

RICARDO SANTILLAN 
TRIFUERZA 

FRANCISCO J. RODRIGUEZ 
ISRAEL ROJAS 
SERGIO AGUSTIN DIAZ 
VICTOR M. SANDOVAL 


LUIS Y JAVIER NORIEGA 
ADAN MALDONADO 
RAFAEL FU 
CLUB DACKASE 
JORGE MORALES 0. 

OSCAR I. GUTIERREZ ZABDO 
JAIR SANCHEZ AYALA 


L. RICARDO GUTIERREZ B. 
RICARDO SANTILLAN 
LIZZARD, WHAMMY, MARGARITO, 
ZIBBIT, MIMOSO. LOBO 
FCO. JOSE RODRIGUEZ 
ISRAEL ROJAS 
SERGIO AGUSTIN DIAZ P. 


VICTOR M. SANDOVAL S. 

RAFAEL ARMANDO ELHINGER MORENO 
ELISEO ARIAS O. 

VICTOR GABAZOS R. 

DAMIAN Y ERICK SALCIDO 
MARIO A. SERRANO 
JULIO C. ALVAREZ L. 


ISMAEL GONZALEZ ORONA 
FRANCISCO SAENZ 
LUIS Y DA VIS CASTILLO 
JULIO CESAR GAVIÑO 
JULIO E. FLORES AUDEVEZ 
DRAGON FLY 
J.L.S. 


GERARDO MARTINEZ R. 
MARCO A. SALGADO 
JORGE A. DE LA TORRE 
KAL LEE 

LUIS ARTURO AGUILAR M. 
PABLO ORTEGA 


GRACIAS A: 

ANGELA 
BEN B.H. 

KYO 

RAFAEL OLVERA 
J. ERICK GOMEZ 
OCTAVIO DE LA TORRE 
PEDRO A. ESPINOZA 
OSCAR S. LOPEZ 
JAVIER CARBAJAL 
POISON Y ANGEL 
AGUSTIN CABRERA 
GUILLERMO PORTILLO 
JULIO CESAR GAVIÑO 
J. FYGATOR 
BARTO 

DAVID ALEXANDRO 
RAFAEL MAGIAS 
B. HUGO RUIZ DE LA T. 

, MARCOS G. CRISTERNA 
J. LUIS GONZALEZ 
MARIO A. PUNTO LEON 
CESAR BARCENA 
JESUS ATILANO 
SERGIO LARIOS 
JUAN B. ANIEVA 
YURI ADOLFO LARA 
ENRIQUE VALENCIA 
BRUNO CEDILLO B. 

JOAQUIN MORA 
SERGIO VALDES 
GABRIEL SANDOVAL 
MICHEL NIETO 
JORGE A. FLORES 
TON 

SUSANA COE 

ANA NAYELLY VALDEZ 

ROCK) TORRE T. 

RODRIGO 10 GARGARI 
ALEJANDRO Y FERNANDO ROMERO 
F. JAVIER DIAZ V. 

ALEJANDRO O. MARTINEZ 
SPOTS 

GABRIEL SANDOVAL 
SEBASTIAN SANTELIZ • LUPITA ALVAREZ 
VICTOR H. DOMINGUEZ 
CARLOS CARRASCO S. 

ARTURO TOVAR U. 

EUNICE FARIAS B. 

MARIO R. AVILA 
CHRISTIAN ERASMO R.P. 

ENRIQUE ROQUEÑI 


GISELA ESPARZA 
ARMANDO GIL G. 

JEBER MARTINEZ (R.I.V.U.) 

CARLOS SANCHEZ H. 

DULCE Y MARISOL LE IVA 
CHUY 

DANIEL PEÑA W. 

ERNESTO CASTRO R. 

RICARDO FERNANDEZ 
JOSE LUIS ESTRADA 
LUIS MIGUEL ESTRADA 
MARCO ANTONIO ESTRADA 
FRANCISCO DELGADILLO 
ALEJANDRO ANGELES 'CHESTER" 
JOAQUN A. VALDESPINO 
ENRIQUE SOSA 
JESUS VAZQUEZ 
MAURO ANHUE CASTILLO 
ALBERTO RODRIGUEZ 
EDUARDO MARTINEZ G. 

ALFREDO LEYVA 
SALVADOR DIAZ 
RAFAEL TADEO LOAEZA 
LUIS A. MUÑOZ B. 

JAVIER CORDOBA 
RAMI LOPEZ M. 

EDUARDO A. SALAZAR 
JORGE A. GONZALEZ 
KARLA A, ROMERO M. 

PATY MEDINA G. 

EDGAR CARRILLO 

JOSE DE J. ANTONIO VAZQUEZ 

lACA 

JESUS F. LOPEZ A. 

JOEL ENRIQUE PINZON 
ROBERTO C. BREÑA A. 

OSCAR CALDERON 
ALBERTO GUTIERREZ 
RODRIGO GOMEZ 
MAN 

JOEL D.R. 

J. DANIEL GARCIA E. 

JOSE RAMON LOMELI P. 

JAIME SALVADOR. MARISOL Y DIANA 
FRANCISCO ARAUJO B. 

HUGO SANCHEZ AYALA 
JAIR DE JESUS SANCHEZ 
F4 P 

ALEJANDRO ALVAREZ 10 
JORGE O. VIRVES 
JOSE DE J. SIERRA 
JUAN M. FLORES 


MARIO A. PADILLA F. 

MARIA A. SANCHEZ 

F.S.T. 

VICTOR HUGO. MIGUEL ANGEL, 
LUIS MANUEL, MAURICIO, ANTONIO 
MIGUEL A. LUNA 
IGNACIO MONTELONGO 
EMMANUEL RIVAS A. 

RICARDO L. MANJARAZ 
ULISES GUZMAN 
IGNACIO RAMIREZ 
MANUEL C.SANCHEZ 
RUBEN C.C. 

VENOM 

MILTON TOVAR 
ESTEBAN JORDAN 
BEN HERNANDEZ 
L.G.P. 

CHRISTIAN TAPIA 
CARLOS RIOS C. 

ANTONIO MAGAÑA 
CESAR I. PEREZ C. 

OSCAR M. MARTINEZ L. 

IVAN 1000 

CHRISTIAN ALVAREZ P. 

JOSE MUÑOZ F. 

CARLOS CHAVARRIA 
LUIS A. ELVIRA V. 

JOSE G. PEREZ M. 

LORENZO VAZQUEZ 
RICARDO RUIZF. 

ELIDEET L. LAGUNES 
UZI 

CLAUDIA RODRIGUEZ 
JORGE O. TZEK L. 

DOG 

PIMPLE 2 
SKYRIDER 
J. NAHUM MARTINEZ 
KYO 

Rafael olvera m. 

J. ERICK GOMEZ N. 

OCTAVIO DE LA TORRE 
PEDRO A. ESPINOZA 
OSCAR S LOPEZ 
JAVIER CARVAJAL 
POISON Y ANGEL 
AGUSTIN CABRERA 
GUILLERMO PORTILLO 
J. FYGATOR 
BARTO 

DAVID ALEXANDRO 


RAFAEL MAGIAS 
VICTOR H. RUIZ DE LA T. 

MEGAMAN X THE ORIGINAL 
MARCOS G. CRISTERNA 
J. LUIS GONZALEZ 
MARIO A. LEON 
CESAR BARCENA 
JESUS ATILANO 
SERGIO LARIOS M. 

JUAN B. ANIEVA 
YURI ADOLFO LARA 
ENRIQUE G. VALENCIA 
BRUNO CEDILLO V. 

JOAQUIN A MORA 
SERGIO A. VALLES 
MICHEL NIETO 
JORGE A. FLORES D. 

TON 

SUSANA CUE 

DANIEL AARON PONCE G. 

JULIO C. PERALTA 
IVAN DE J. LOPEZ 
GABRIEL RAMOS G. 

GERMAN CARMONA 
TIZOC 

JUAN C. GOMEZ M. 

ULISES RODRIGUEZ A. 

LUIS A. LANDAR 
DANIEL RUIZ T. 

AIDELY URBINA R. 

ISRAEL CERNA V. 

CHRISTOPHER DE LOS MONTEROS 
JORGE SAOOTH GAONA 
JESUS CALVAN T. 

ISRAEL Y DANIEL DOMINGUEZ S. 

REX 

GERARDO RIVERA 0. 

MANUEL A. MARQUEZ 
OMAR I. GAONA S. 

GlUSEPPE A. TORRE 

FRANCISCO, ISAAC E ISRAEL MONTEJO 

HUGO A. SANCHEZ 

ALBERTO SALAS 

OMAR PALOMINO S. 

G.H. Y W.K. 

NOE M. MARTINEZ 

JORGE I. FLORES 

872.T26 THE JUGGLER 

OLGA Y CARLOS RAMIREZ 

ALBERTO MARTINEZ. ISRAEL MENDOZA 

HECTOR OLEA 

JACOB SANTILLAN 


JULIANA YARZA 
GUTI 

LUIS A. DE ALBA 
SALVADOR RAMIREZ S. 

C. MARCEL CEBOLLEDO 
VICTOR SALGADO 
C.Z.A. 

MARCO A. TIRADO 

JOSE R. DELGADO 

SARAH LOPEZ & ALVARO MOLINA 

NACHO # 485 

ROGELIO ALTAMIRA 

VICTOR H. CORTES T. 

ANTONIO T. SANCHEZ 
ANGEL SORDO 
ANTONIO F. MAGAÑA 
MOISES CAÑIZAL 
THE BODEK 
RAFAEL LOAEZA 
SAUL RUANO 
EL TIGRE DE BENGALA 
3E 
ICE 

NORA ADRIANA LARA 
IRMA DEL CARMEN ROMERO 
TIRSO Y CARLOS 
CARLOS A. LEIJA 
OCTOBER 

MARCO A. HERNANDEZ M. 

ISRAEL VILLAGRANA 
MARCOS R. ROBLES 
RATY CANON DORF 
MAT Y SPIDEY 
CARLOS G. MARTINEZ T. 

BEN B.H. 

THE JUGGLER 
J. ANTONIO VENTHOR 
RAUL F. MARTINEZ V. 

CHENTE. McGYVER. CHACAL. 
GEMELO. HANTOM 
MAX SERNA 
CHARLES ALEJANDRO 
MARIO ANDRES E ISAIAS 
SAUL NAVARRO 
GERARDO DIAZ C. 

J. ANTONIO RODRIGUEZ V. 
ANTHUA Y GEORGINA RAMIREZ 
PACO AUÑON S. 

NELSON G. FLORES 
LUIS Y ERIK RAMIREZ G. 

ERWIN E. GARZA M. 







La que hace tiempo fuera una gran nación ahora sufre los estragos 
de una terrible crisis, esto debido a la tiranía del dictador llamado 
Banglar quien para mantener el poder ha usado sus fuerzas en 
contra de la gente; todo esto siguió hasta que un grupo de rebeldes 
comandados por un tal "Mulk" quienes crearon 3 androides con la 
tecnología y fuerza suficientes para derrotar a la armada de Banglar. 

Al enterarse de estos acontecimientos Banglar decide mandar un 
ataque a la base rebelde no dejándoles otra alternativa que usar los 
robots sin tiempo para probarlos. 

The Ninja Warriors es el nuevo título de Taito para SNES; este 
juego es para un solo jugador y una de las características más importantes es que tiene un gran nivel de 
acción; puedes elegir uno de tres robots, cada uno con distintas características y modos de ataques. 





Este androide es el más grande y poderoso de los 3 pero eso lo hace también el más lento; 
su alcance es bueno, pero sú velocidad para atacary desplazarse dejan mucho que desear, 
aunque si logras acercarte a un enemigo ten por seguro que lo harás papilla. 


ATAQUES ESPECIALES 



AGARRE 1 AGARRE 2 AGARRE 3 CAIDA GREATKICK 


Adelante y Y Arriba + Y Abajo + Y Abajo+ B Adelante + Salto e inmediatamente después Y 



Debajo de tu línea de energía podrás observar 
otro indicador que tiene el nombre de "Blaster^'; 
si permaneces en pie el tiempo suficiente, 
este indicador se llenará y podrás realizar 2 diferentes tipos de ataques: 




Dtro uso del Blaster es el de destruir todo lo 
i^ue está en pantalla con una gran explosión; 
ísto lo logras sencillamente presionando el 
Botón X cuando la línea del Blaster se llena. 
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Este androide con apariencia femenina es el más balanceado de los 3 en lo que es 
fuerza, velocidad y alcance, tiene varios agarres que le son de mucha utilidad. 


AGARRE 1 Arriba + 


Y 





AGARRE 2 Adelanten Y 


AGARRE 3 Abajo + Y 



RUSHAHACK Abajo+ B 


NOTA: En los agarres se debe marcar la secuencia que se indica mientras se esté agarrando a un personaje. 


.. jKMMjnmmm 

Y el ultimo, el rápido pero frágil Kamaitachi, un robot muy rápido y algo débil en resistencia ya que no tiene una 
gran armadura; sus ataques son de una potencia normal pero quizás su gran defecto es que no agarra tan fácil 
como los otros 2 androides. 




AGARRE 1 

Cerca de un enemigo; 

Y repetidamente * Adelante 


AGARRE 2 
Cerca de un enemigo: 
Y repetidamente * Atrás 


RUSH KICK Abajo 


HIGH KICK 
Sobre un enemigo; 
Abajo + Y 




Con cualquiera de los 3 personajes, si mantienes presionado el botón Y 
tendrás una guardia o defensa, en esta posición podrás avanzar, 
retroceder o agacharte sin ningún problema y podrás detener la mayoría 

de los ataques. 


Cuando golpeas repetidamente a un 
enemigo haces lo que se llama un "ataque 
de remate" que es más fuerte de lo normal 
y tira a tus enemigos. Ahora que si tienes la línea del Blaster al tope y 
comienzas a golpear repetidamente manteniendo el control hacia arriba en 
lugar de un ataque de remate harás un "ataque de poder". 
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El principio de esta misión no te causará 
muchos problemas, ya que es parecida a la 
primera, sin embargo cuando subas al 
vagón del tren debes de tener cuidado con 
el robot que está ahí; para destruirlo puedes 
agarrarlo y arrojarlo, o si prefieres atacarlo 
por atrás. 





Aquí te encuentras en camino a la base de operaciones de Banglar, pero para llegar ahí tienes que pasar por 
lo que era la antigua zona comercial de la ciudad, desde esta escena encontrarás enemigosrmas poderosos 
como Minias Enmascarados u "Hombres Dragón"; el jefe es un "Ninja Camaleón" que puedes confundir con 

el fondo (un buen efecto visual) y si no estas 
muy atento lo puedes perder de vista, cuan¬ 
do esté en el suelo atácalo normalmente. 
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Los androides de este juego deberán limpiar 8 áreas antes de enfrentarse a Banglar. 


Como siempre, en las primeras misiones no hay mucho de qué preocuparse; trata de practicar todos los 
movimientos que te dijimos y busca otros más; aquí no tengas temor del jefe, sólo atácalo por donde no se esté 





El resto de la misión transcurre sin muchos 
problemas e inclusive el jefe es el más fácil 
de todo el juego; lo único que debes hacer 
para eliminarlo es alejarte de él y cuando se 
te arroje agáchate y golpéalo por abajo, 
repitiendo esto hasta que lo elimines. 














































































Tu siguiente ataque está dirigido a la base militar y estratégica de Banglar, como has de imaginarte, esta 
zona la hallarás repleta de soldados y la elite de fuerzas especiales de Banglar; además, y por si fuera poco, 
en unas zonas serás bombardeado al máximo y cuando logres entrar al edificio de operaciones serás 
atacado por un helicóptero (para evitar que te dañe sólo salta cuando comience a disparar). El enemigo de 
esta misión es el general de las fuerzas armadas de Banglar, quizás este sujeto te cause algunos problemas 






Bien, como dirían en otros lados has 
llegado al lugar en el que no puedes 
dar marcha atrás; el edificio de 
Banglar; de aquí en adelante la lucha 
se vuelve más (sí, todavía más) difícil, 
ya que la gran mayoría de enemigos 
están bien entrenados, la primera parte 
de este edificio está decorada con un 
toque muy oriental; al final te enfren¬ 
tarás contra un sujeto de apariencia 
extraña; él es uno de los guardias de 
seguridad de Banglar y se ve que se 
ganó su lugar a pulso, pues demás de 
de ser un excelente artemarcialista 
domina magia del lado oculto (¡Uuuy, 
qué miedo!) debes ser rápido para 
vencerlo y sobre todo debes tomar la 
iniciativa de ataque para evitarte mu¬ 
chos problemas. 





























































por el numeroso grupo de ayudantes que 
tiene, pero cuando deje de jugarle al cobar¬ 
de y baje de la reja aprovecha para gol¬ 
pearlo, ten cuidado cuando un pequeño 
láser rojo comience a seguirte, ya que es la 
guía para uno más grande y poderoso. 











De aquí en adelante debes prepararte 
para un montón de sorpresas, como la 
lucha contra 2 gigantescos robots guar¬ 
dias que protegerán la huida de Banglar 
(¡Ups!, no nos odies por anticiparte los 
hechos) que realmente son un dolor de 
cabeza; estos sucesos te llevarán a bus¬ 
car a Banglar en su escondite en las mon¬ 
tañas donde, claro, te llevarás más sorpresas y seguirás enfrentándote a enemigos poderosos y 

temibles y para muestra basta ver al jefe de la Misión 7, un extraño 
mutante de color verde que puede estirar sus brazos y alcanzarte a gran 
distancia (aunque bien vale la pena mencionar que no es tan difícil como 
los robots guardianes), cuando lo ven¬ 
zas, deberás prepararte para la batalla 
final contra Banglar. ¿y a él cómo lo 
debes vencer o cómo es?, bueno, no 
queremos arruinarte toda la diversión, 
así que descubrir esto depende de tu 
habilidad y como siempre decimos: Bue¬ 
na Suerte. 


Ninja Warriors es de esos juegos que aunque son sencillos de jugar son muy 
divertidos, además de que tiene de todo: acción, buena música y gráficos. 
Te podemos decir que hay una cosa que no nos gustó del juego: Que tenga 
continúes ilimitados por lo que si te "aferras" lo terminas en un día. 
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Ahora este Mega Man 
cuenta con un objeto 
nuevo llamado P-Chip 
que es una especie de 
dinero. 

Al terminar un nivel 
puedes ir al laboratorio del Dr. Right donde puedes cambiar 
los P-Chips que hayas juntado por los siguientes Ítems: 



20 

xíS' - 

Tanque E 

PEQUEÑO 

Recupera un poco de energía de 

Mega Man. 

60 


Tanque E 

GRANDE 

Recupera toda la energía de Mega 
Man. 

30 


Tanque W 

Llena el poder de cualquier arma. 

120 


Tanque S 

Este recarga todas las armas y tu 
energía. 

50 


1 Up 

Acumula una vida extra. 

150 


Auto 

Charger 

Con esto automáticamente recarga las armas 
vacías cada vez que tomas cápsulas de energía 
para las armas. 

BO 


Weapon 

Charger 

Todas las armas son recargadas con 
este Ítem. 



)ooboo 


&óooü6^6podo 


looodfl 


DOOOC 


Activa estos switchs 
para que puedas 
avanzar sobre las 
bases. 
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Comencemos por 
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ob óTóAoc' QoS }■ 

seleccionar la escena 

A ^ 
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de Toad Man 
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Cuando estos enemigos se lancen hacia ti bárrete (para barrerte mantén el control Abajo y presiona A). 
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;?oóooo( 


(íp.oópt 


'OÓOC 


)OOOOOC 


En estos puntos 
hay energía oculta. 


Carga Mega Buster (mantenien¬ 
do el botón B presionado) y dis¬ 
párale a los ojos cuando los 
abra; si te lanza una bomba sal¬ 
ta alejándote de la explosión. 


)OQqoi 


|oooodó( 


lQop¿®oooogIooo( 


|IJ/ Dispárale rápida¬ 

mente y cuando salte pásate 
por debajo de él barriéndote; repite la 

jugada 
hasta 
eliminar- 


Al eliminarlo obtienes: 


Rain Flush; Esta lluvia 

abarca —, 

toda la lM|||||j||gr 

pantalla. 


3 00000000000000^0000 


You cor 

OAIN FLUSH 


Rush Coil; Con Rush 
alcanzas lugares altos. 


)OOOOOOOOOOOQi 


)OOQQO(gOOdoOOOQboOOOi 


HMD 

HUSH con. 



Mientras estés parado sobre la plata¬ 
forma ésta bajará; salta para que 
regrese a su nivel y sigas avanzando. 
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Dispara rápidamente Rain Flush y si salta 
hacia ti, bárrete para esquivarlo. 


Al eliminarlo obtienea: 


Flash Stopper; Con esto puedes inmovilizar a ciertos enemigos. 


Ahora la escena de Pharaoh Man 


Al empezar pégate a la izquier¬ 
da y deja que se hunda en la 
arena; justo cuando escuches 
que tomas los P-Chips ocultos 
salta rápidamente para salir. 



Aquí nuevamente déjate hundir 
pero camina hacia la izquierda, 
porque debajo del bloque hay 
un tanque de energía. 




































































































Ahora la escena 
de Ring Man 


V ^ Carga con 

Pharaoh Shot y dispárale; 
sí se acerca sáltalo y aléjate 
barriéndote, repite la jugada 
hasta 
eliminarlo. 


Pasa estas 
plataformas 
barriéndote. 


¡■¡BiliEüli 


A estos enemigos 
inmovilízalos con 
Flash Stopper 
; cuando te lance 
1 los aros y salta 
i para dispararle a 
9 los ojos. 


Al eliminar a Ring 
Man obtienes: 

Ring Boomerang. 
Además de utilizarse 
como arma también es 
muy útil para tomar 
objetos que están fue¬ 
ra de tu alcance. 


YOU GOT 

RING BOOMERRNG 


Si tomaste la letra de 
cada nivel también ob¬ 
tienes a Beat; Este per¬ 
sonaje ataca a los ene¬ 
migos que estén en la 
pantalla. 


^ En cuanto toque el suelo 
inmovilízalo con Flash Stopper 
y dispárale rápidamente, repite 
la jugada hasta eliminarlo. 


Al eliminarlo obtienes: 
Pharaoh Shot; Con esta arma puedes disparar al 
frente o en diagonal hacia arriba. También puedes 
||||j|^j^g|g|||||*|M lanzar un gran disparo si 

lo cargas como sí fuera 
Mega Buster. 


VOU GOT EERT 


YOU Gor 

PHRRROH SHOr 
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Ahora la 
Fortaleza 
del 

Dr. Wily 


Ahora carga con Pharaoh Shot y dispárale justo cuando 
descubra el centro de la esfera. Repite la jugada hasta eliminarlo. 


Hay dos secuencias 
para eliminar 
a los Jefes y son: 




Mantente al centro de la pantalla y espera a que la esfera 
suba; justo cuarido baje, bárrete hacia la izquierda para 

esquivarla. 


Utiliza a Beat 
dispárale rápidamente: justo antes 
de que lo elimines el se va. 


itone Man 
Charge Man 
Crystal Man 
Riapalm Man 


Cry§tal Man 
Napalm Man 
itone Man 
Charge Man 








Carga con Pharaoh Shot y dispárale 
cuando suba los brazos, si salta hacia ti bárrete 

para esquivarlo. 


Pero si vas 
siguiendo la 
segunda secuencia 
puedes disparar con Napalm Bomb cuando suba los 
brazos; si salta, rebota unos disparos en la pared y aléjate. 


A este enemigo dispá¬ 
rale con Pharaoh Shot, 

Rain Flush o dispárale a los bloques para que baje y esté a 
tu alcance. 


Para llegar a la 
parte de arriba, saca a Rush Jet 
al mismo nivel que el piso de arriba 
súbete en él e inmediatamente bárrete. 
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YOU GOT 

CHARGE KICK 


Al eliminarla obtienes: 

Charge Kick; Utilizando esta arma no 
puedes disparar, pero al barrerte puedes 
causar daño a los 
enemigos. 


Rush Jet: Lo utilizas 
para avanzar sobre él 


hasta que tope con alguna pared. 


M¡m. 


Deja que avance hacia ti y sáltalo, si lo hace 
caminando dispárale 
con Power Stone; 
cuando caigan los 
disparos esquívalos, 
de preferencia man¬ 
tente a distancia. 


Chips. 


Utiliza Ring Boomerang para 
tomar todos 
los Ítems 
que estén 
fuera de tu 
alcance. 


Elimina los enemigos pequeños 
para 
obtener 
energía 
para tí y tus 
armas o P- 







Antes de saltar 
elimina al enemigo 
con Mega Buster. 


Al llegar donde el 
camino se divide, 
continúa por abajo 
para llegar aquí; 
baja pegado a la 
izquierda para 
tomar la vida, re¬ 
gresarte y tomar 
lo que te deje 
"Flip Top". 


Utiliza Charge Kick y 
justo cuando toque el 
suelo bárrete para 
tocarlo y quedar del otro lado. Repite la jugada 
hasta eliminarlo. 


Al eliminarlo obtienes: 

Power Stone; Al utilizar 
esta arma 3 rocas, giran al 
rededor 
de ti 
aleján¬ 
dose. 


Pero si empiezas por este 
jefe carga con Pharaoh 
Shot y dispárale, esquiva 
sus ataques barriéndote. 


Al eliminarlo obtienes: 

Crystal Eye; Con esta arma lanzas un disparo 
grande que al chocar con una orilla se divide en 
3 disparos pequeños que rebotan por la pantalla. 
































































































































































































































































































Elimina el 
fuego 
disparan¬ 
do Rain 
Flush y así 
poder llegar arriba, donde 
Froto Man te deja un item que 
te llena 
la ener¬ 
gía de 
todo. 


Toma la vida con Ring 
Boomerang. 


Atácalo con Crystal Eye y salta 
sus disparos; cuando te lance bombas 
bárrete para alejarte rápido. 


Al eliminarlo 
obtienes: 
Napalm Bomb; Estas 
bombas ruedan un poco 
y después explotan. 


rou Gor 

Ni-IPALH &OME 



Antes de tomar la vida 
con Ring Boomerang, 
dispárale al imán de 
atrás para que 
puedas saltar. 


Utiliza a Beat y dispárale rápidamente; 
también puedes hacerle daño con Charge Kick 


Al eliminarlo obtienes 
Ballade Cracker; 

Estos disparos los 
puedes lanzar 
hacia cualquier 
parte y explotan al 
hacer contacto 


rOU GOT 

BmLLmDE CR»:»CKER 


Al ir escapando ésta es la parte más 
difícil; elimina los bloques de tal mane¬ 
ra que queden como en la segunda 
foto (utiliza Pharaoh Shot). 


En dos ocasio¬ 
nes te enfren¬ 
tas a estos 
ojos, dispára¬ 
les con 
Napalm Bomb 
o carga 
Pharaoh Shot. 


Con éste utili 2 :a a 
Beat y 
mantente 
alerta para 
esquivarlo 
si te ataca. 


Al llegar con estos enemigos 
primero súbete al cañón y 
dispárale rápidamente. 
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A Napalm 
Man con 
Crystal 
Eye 


A Toad 
Man con 
Riny 
Boomerany 


A Stone 
Man con 
Napalm 
Bomb 


A Cryftai 
Man con 
Charye Klck 


A Pharaoh 
Man con 
Flash 
Stopper 


A Charye 
Man con 
Power 
Stone 


, Salta y dispara Power Stone de tal 
manera que le des a la esfera del 
centro. 

Mantente al centro, pero 
H justo cuando salga un brazo 

aléjate saltando. 

■ Cuando te enfrentes a la cabeza 
espera a que abra la boca, enton¬ 
ces salta y dispárale con Ballade 

Esquiva los disparos 
moviéndote de lado a lado. 

”1 En cuanto se aleje, cambia a tu 
arma normal, dispárale rápidamente 
para frenarlo y así no te toque. 

^ Cuando el Dr. Wíly te dispare una 
^1 bomba muevete al frente sin titu- 

—n bear 

Ahora dispárale hacía arriba con 

Ballade Cracker y no dejes de 

avanzar. 

gg Pero aún mejor si cargas con 

H Pharaoh Shot y le disparas en 
Dnal (las esferas que te lanza, esquívalas 
barriéndote) repite esto hasta eliminarlo. 


Al continuar por cuarta 
ocasión automáticamente 
entras al laboratorio del 
Dr. Right donde él te cam¬ 
bia el Mega Buster. 


TRV TO ENHfiNCE 
VOUR MEGA 
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Pedro y Pablo, como cada fin de semana, han 
acudido a su reunión con la fraternidad de los 

Búfalos Mojados don¬ 
de esta noche se dará 
a conocer una noticia 
muy importante; el 
gran Poobah iba a renunciar a su puesto de 
presidente y para nombrar a un sucesor suficien¬ 
temente bueno se les puso una prueba; el prime¬ 
ro que encontrara el tesoro de la Sierra Madrock 


sería elegido como ei nuevo presidente, así que 
Pedro inmediatamente decide ir en busca de tan 
importante tesoro en compañía de su gran amigo 
y vecino Pablo, ¿Qué peligros les esperan en el 
camino?, pues por |||r —~ 
principio de cuentas, ■ 
todos los demás Bú- I 
falos Mojados que ^ 
buscan ser presidentes y... sus esposas Vilma y 
Betly. 





The Flintstones de SNES es un juego para 1 ó 2 jugadores y es muy 
parecido en el tema a las anteriores versiones de NES donde Pedro y 
Pablo deben terminar varios pequeños niveles, destruir a sus enemigos 
con sus garrotes y encontrar la salida del nivel, pero ahora se le ha 
agregado una opción más que es la de ir avanzando por un mapa (se 
pueden dividir los 2 personajes) y lanzando un piedrado a la suerte, ver 
cuál es el número de puntos o escenas podrás avanzar, el fin de cada nivel 
es encontrar a tu rival y vencerlo para tener acceso al siguiente nivel. 


En cada nivel verás que muchos puntos son diferentes, ya que cada uno varía en su contenido. 



Esta es una escena normal, 
no hay mucha dificultad en 
las escenas que están repre¬ 
sentadas con el punto. 


En estas escenas encontrarás un alto 
grado de dificultad, aquí te enfrenta¬ 
rás a jefes o estarás muy corto de 
tiempo (igual que como andamos en 
Club Nintendo). 




Aquí puedes 
competir en 
í í . distintas ca- 

rreras y cada 

üt* -I que ganes 

obtendrás distintos premios. 


No hay gran f 
ciencia aquí, 
sólo podrás 
comprar chu- 3 
cherías para re- 1 
cobrar tu energía 


En el parque podrás in¬ 
tentar 4 diferentes jue¬ 
gos de Bonus que son; 


Es una galería de tiro 
donde debes arrojarle 
una roca al premio que 
está pasando y te 
parezca bueno. 


Tienes 4 oportunida¬ 
des para dejar caer 
las rocas y hacerte 
acreedor al premio 
donde entre la bola. 
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Comenzando la 
tura. 


Bedrock es la prímei 
escena que debes 
pasar; aquí no hay 
gran problema en lo 
que se refiere a la 
dificultad de las esce- 

ñas, pero eso sí, debes procurar tener cuidado con los estampidos de va cas y las gigantescas olas 
de algunas 
escenas, así 
como también 
debes cuidarte 
de los enemigos 
gorilas. 





Si encuentran a 
cualquiera de sus 
respectivos 

_esposos tratarán 

de llevárselos a casa, pero te irán a 
arrojar a otra parte del mapa, unas 





El te invitará a 
competirán el es¬ 
tadio en una ca¬ 
rrera de obstácu¬ 
los (para correr 
mantén presionado el bo¬ 
tón Y) si lo vences te dará 
un mapa que te indicará cuál 
es tu próximo destino. 




Por cierto, en esta misión deberás 

íi. J áSl: 

entrenarte en el estadio, si comple¬ 


tas satisfactoriamente tu misión po¬ 


drás dar saltos dobles. 




para 
í suba el 
y le pegues 
al chango para 
evitar que baje y 
tome el coco. 


geOgCwímíi 


Aquí debes jugar 
memoria contra el 
encargado del parque, 
cada pieza que acier¬ 
tes será un premio 
para ti, pero cuida de 
no destapar en falso 
pues puedes perder. 
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En Magmarock las cosas comienzan a ponerse más 
difíciles, ahora te enfrentarás contra más enemigos, 
además de que en donde antes había agua, ahora 

hay lava y puedes 
perder una vida instan¬ 
táneamente; también 
debes empezar a 
utilizar técnicas que no 
usabas como la de 
escalar rocas o troncos 
de árboles. 
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A él lo tienes que vencer en una 
competencia de troncomóviles 
para 


así 
obte¬ 
ner un par de 
patines, y el 
pase a la 
siguiente 
escena. 


Si caes en cualquie¬ 
ra de los volcanes 
de esta escena, ellos 
te mandarán a 
cualquiera de las 
otras 
esce¬ 
nas al 
azar. 


También encontrarás en Magma rock a Vilma y a Betty 





En esta jungla Pedro y Pablo deberán recuperar su 
brújula que les fue 
robada por un 
Pterodáctilo; esta selva 
está llena de muchísi¬ 
mos animales salvajes 
como mini-dinos o 
enjambres de abejas 
asesinas, así como 
muchas otras trampas 
como puentes que se 
caen y ríos infestados de 
pirañas. 




Este es un enemigo no muy difícil de 
vencer, pero muy escurridizo, espé¬ 
ralo trepado en un ár¬ 
bol y cuando se de¬ 
tenga, salta y golpéa¬ 
lo varias veces para 
recuperar tu brújula. 
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Si entras al helado multiway, 
perderás tu camino y llegarás 
a cualquiera de las escenas 
que están alrededor al azar. 


The Flintstones es un título muy entre¬ 
tenido y largo, y con la opción de 
password hace que no sea tan tedioso, 
sin embargo también hace que el reto 
no sea tan grande, por lo cual es reco¬ 
mendable para jóvenes o no muy expe¬ 
rimentados jugadores. Los gráficos y 
audio son buenos sin llegar a ser de 
otro mundo. 


Al ser una escena de hielo, en Snowrock te encontra¬ 
rás con una buena cantidad de esos pisos resbaladi¬ 
zos que causan muchos desastres, sobre todo porque 
esto te lleva a caer 
muchas veces en las 
aguas heladas que te 
restarán una vida y si 
fuera poco llegarás a 
unas bases heladas que 
se mueven y que te 
harán la vida de 
cuadritos. 


— 

Una vez que 
hayas 
terminado 
esta misión, 
irás a la 
última 
escena que 
es 

Caverock, esta escena se caracteriza por tener muchas misiones difíciles y además de que no 
echarle un ojo al mapa (esto no es muy importante, pero, bueno...) esta escena es algo 
en comparación de las otras, así que te debes ir preparando para una gran batalla. 








El tiene 


un 

martillo 
y cincel 

que necesitas para avanzar a la otra 
misión, pero para quitárselos le 
debes ganar una carrera de patines. 




























































































Año 1 No. 4 


Marzo 1994, Siglo XX 


México, D.F. 


Como dicen al que madruga Dios le ayuda, llegamos un día antes como ya es costumbre a echarle 
un ojo al montaje del CES en Las Vegas y a atender atas e invitaciones de algunos licenciatarios. 
He aquí el reportaje gráfico de lo que vimos. 




Nuestro 
amigo 
Tom 

Hutchinson 
(a quien tal 
vez tú viste 
en nuetra 
Primera 
Magna 

Presentación en México) estaba muy 
chambeador para dejar lista el área de 
Nintendo. 



Mucho movimiento horas antes de la 
apertura del Winter CES 94. 



El área de Nintendo 30 minutos antes 
de inaugurar el WCES 94. 



Joel Pambid, viejo conocido de Club Nintendo en el relax después 

de casi tener listo el stand de Capcom. 



Chun Li y Cammy en el 
Coctel de Capcom. 



El gran genio, Steven 
Spielberg en el área de 
Nintendo. 



El Show de Nintendo en ensayo, 
_y el Show ñnal. 



EJ Coctel de Capcom estuvo 
animadísimo. 
















































Bobby Gordon, como gran piloto en 
las pistas, estaba Imbatible en Stunt 
Race FX y aquí está su autógrafo. 



¡Foto para Club Nintendo! Click 
¡Gracias! Ellas son las chicas del show 
de NBA JAM en Acclaim • 



Jorge Smolar conduce en Argentina un 
programa de Televisión de Nintendo. 
El entrevistó a nuestros editores Pepe 
y Gus para dicho programa. 



Lidia Bonano, nuestro 
contacto en ASC. 




La mesa de los directivos de SunSoft 
donde nos presentaron en Premiere 


sus nuevos juegos. 



David Siller dando un reconocimiento 
a los chavos de Iguana con quien ellos 
(SunSoft) programan juegos. 



Electro Brain presentó a Marvin 
Hagler y Sugar Ray Leonard 
protagonistas del título Boxing 
Legends of the Ring, 
obviamente ahí estuvimos para 
el autográfo de rigor. 


Gail Tilden, editora de Nintendo 
Power con Joe Morici, Vicepresi¬ 
dente de Capcom, en su Coctel 
de presentación. 


La presentación de Acclaim Entertainment, 
durante la cuál vimos lo que está desarrollan¬ 
do Acclaim Advanced Technologies Group, y 
en verdad que nos sorprendió. 




































































EL CES EN MEXICO 



MÉXICO 


La organización norteamerica¬ 
na "Electronic Industries 
Asociation" junto con la "Aso¬ 
ciación de Electrónica de 
México" han anunciado que 
ambas serán las 
patrocinadoras del primer 
Consumer Electronics Show 
que se realizará en la Ciudad 
de México en el World Trade 
Center los días 4,5 y 6 de 
Octubre de 1994. 

Referente al anuncio del CES 
en México, Gary J. Shapiro 
dice: "El CES México es en 
apoyo al NAFTA (Tratado de 
Libre Comercio), el interés de 
los manufacturadores en los 
Estados Unidos están exce¬ 
diendo nuestras expectativas 
iniciales y ahora que hemos 
llegado a un acuerdo con la 
Asociación de Electrónica en 
México sentimos que estamos 
apoyando a las necesidades 
del mercado mexicano tam¬ 
bién"; mientras tanto el Inge¬ 
niero Gustavo Cota, presidente 
de la Asociación de Electróni¬ 
ca dice: "Sabemos que el 
Consumer Electronics Show 
es uno de los mercados más 
importantes en el mundo, 
estamos muy complacidos de 
que ellos hayan tenido confian¬ 
za en nosotros y en el merca¬ 
do mexicano para lograr el 
CES anual en México". 

Como te podrás dar cuenta el 
T.L.C. ya está rindiendo sus 
primeros frutos y aunque a 


este evento sólo podrán asistir 
gente del medio, el primer 
paso ya se dio, sólo resta 
esperar para ver los resultados 


del primer CES en México y 
ten por seguro que nosotros 
estaremos ahí y te hablaremos 
de lo que pase. 


NINTENDO AYODA A LA CREACION 
DE UNA NCIEVA ESCUELA DE 
PROGRAMACION DE VIDEOJCIEGOS 


Mientras en las escuelas es 
importante leer libros y aprobar 
exámenes para graduarse, 
ahora en la escuela "Digi Pen" 
los estudiantes deberán tener 
controles y aprender acerca de 
Sprites y Polígonos para gra¬ 
duarse. 

Digi Pen Computer Graphics 
Inc. ha anunciado que está 
aceptando solicitud de estu¬ 
diantes para "Digi Pen Applied 
Computer Graphics School", en 
Vancouver, B.C., que ahora 
ofrece un curso de dos años 
para graduados de High 
School. 

Con esta medida Digi Pen ha 
respondido al llamado de la 
industria de los videojuegos en 
la búsqueda de programadores 
de videojuegos altamente 
calificados con información de 
la primera escuela de progra¬ 
mación en América. 

El primer año de cursos, llama¬ 
do 'The Fundation Year'’ (el 
año de fundación) explorará la 
programación de videojuegos. 
Los cursos que incluirán Mate¬ 
máticas esenciales como 
Algebra, Algoritmos, Estadística 
y Probabilidad, transformación 
de 2D, 3D y Volúmenes, así 
como también conocerán los 
diferentes sistemas de entrada 
y salida como Impresoras, 
Plotters, Digitalizadores y 


Convertidores de Video. 

El segundo año de curso 
llamado el "Production Year" (el 
Año de Producción) permitirá a 
los estudiantes aplicar todo lo 
que aprendieron en el primer 
año de estudio creando o 
implementando su propio 
videojuego para el 16-bit Super 
Nintendo: además de eso los 
estudiantes aprenderán acerca 
de presentación de Story 
Boards y Algoritmos finales, 
durante este tiempo los estu¬ 
diantes tendrán la oportunidad 
de trabajar con un supervisor y/ 
o un técnico para cualquier 
asistencia y tiempo de práctica. 
"El ingreso a la escuela Digi 
Pen es muy difícil porque 
nosotros queremos estudiantes 
de primera calidad" dice 
Claude P. Comair, Presidente 
de Digi Pen "Nuestra meta es 
proveer educación de alta 
calidad en el campo de progra¬ 
mación de videojuegos y 
gráficos en computadoras, con 
la cooperación de Nintendo con 
su aportación de máquinas y 
con la experiencia de Digi Pen 
en el campo de los gráficos por 
computadora; estamos seguros 
que en poco tiempo triunfare¬ 
mos en ofrecer una fuerza de 
trabajo con programadores 
expertos en relativamente poco 
tiempo". 
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ABC'S MONDAY NIGHT FOOTBALL 

ACTRAISER 2 

ADOAMS FAMILY 

AODAMS FAMILY VALUES 

ADVENTURES OF OR. RUHNKEN 

AEROBIZ 

AERO FIGHTERS 

AERO THE ACRO-BAT 

ALIEN VS. PREOATOR 

ALIEN III 

ALFREOCHICKEN 

AMERICAN GLAOIATORS 

AMERICAN TAIL - FIEVEL GOES WEST 

AÑORE AGASSI TENNIS 

ARCUS OOYSSEY 

ARDY LIGHTFOOT 

ART OF FIGHTING 

A. S.P. “AIR STRIKE PATROL" 

ASTERIX - THE GAUL 
BABY T-REX 

BARBIE SUPER MODEL 
BATMAN RETURNS 
BATTLE CARS 
BATTLE CLASH 

BATTLETOAOS / DOUBLE DRAGON 

BATTLE BLAZE 

BEASTBALL 

BEAUTY AND THE BEAST 
BEBE S KIDS 
BEETHOVEN 

BEST OF THE BEST CMAMPIONSHIP KARATE 

BILL WALSH COLLEGE FOOTBALL 

BIOMETAL 

BLACKTHORNE 

BLUES BROTHERS, THE 

B. O.B. 

BOXING LEGENDS OF THE RING 
BRAWL BROTHERS 
BRETT HULL HOCKEY 
BUGS BUNNY RABBIT RAMPAGE 
CACOMA KNIGHT IN BIZYLAND 
CAL RIPKEN JR. BASEBALL 
CAPTAIN AMERICA AND THE AVENGERS 
CAPTAIN NOVOLIN 
CHAMPIONSHIP POOL 
CHAMPIONS WORLD CLASS SOCCER 
CHARLES BARKLEY! SHUT UP AND JAM 
CHAVEZ BOXING 

CHESTER CHEETAH.. WILD, WILD QÜEST 

CHOPLIFTER III 

CITADEL 

CLAYFIGHTER 

CLAYMATES 

CLIFFHANGER 

CLUE 

COMBATRIBES. THE 
COOL SPOT 
COOL WORLD 

CONTRA III - THE ALIEN WARS 

CRAZY RUN 

CYBERSLIDER 

DAFFY DUCK: THE MARVIN MISSIONS 

DENNIS THE MENACE 

DESERT STRIKE 

DIG & SPIKE VOLLEYBALL 

DINOCITY 

DISNEY’S ALADDIN 

OOOMSDAY WARRIOR 

DREAM PROBE 

DUNGEON MASTER 

EEK THE CAT 

EYE OF THE BEHOLDER 

EQUINOX 

ESPN BASEBALL TONIGHT 

EXOSQUAD 

F-1 POLE POSITION 

F1 ROC FORMULA ONE RACE OF CHAMPIONS 

F-1 ROC II 

F-ZERO 

FAMILY DOG 

FAMILY FEUO 

FATAL FURY 

FATAL FURY II 

FIFA INTERNATIONAL SOCCER 
FIDO DIDO 

FINAL FANTASY MYSTIC QUEST 
FINAL FANTASY II 
FINAL FIGHT 2 
FIRESTRIKER 
FIRST QUEEN 

FUSHBACK - THE QUEST FOR IDENTITY 
FLINTSTONES. THE: THE TREASURE OF 


DATA EAST USA. INC. 
ENIX AMERICA CORP. 
OCEAN OF AMERICA, INC. 
OCEAN OF AMERICA, INC. 
DTMC INC. 

KOEI CORPORATION 


SIERRA MADROCK 
FOOTBALL FURY 
FUN N GAMES 
G2 

GALACTIC DEFENDERS 
GENGHIS KHAN II 


TAITO AMERICA CORPORATION 
AMERICAN SAMMY CORPORATION 
TRADEWEST, INC. 

KEMCO 

CULTURE BRAIN USA. INC. 

KOEI CORPORATION 


1994 

1994 

1994 


McO’RIVER, INC. 

1994 

GEMFIRE 

KOEI CORPORATION 


SUN CORPORATION OF AMERICA 


GOAL! 

JALECO USA. INC. ^ 


ACTIVISION, INC. 

UN, LTD. 


GOAL! 2 

GOLDEN EMPIRE 

JALECO USA. INC. 

CULTURE BRAIN USA. INC 

1994 

MINDSCAPE, INC. 

1994 

GOOFTROOP 

CAPCOM USA. INC. 


GAMETEK, INC. 


GORDO «106 

DTMC. INC. 

1994 

HUDSON SOFT USA. INC. 

1994 

GP-1 

ATLUS SOFTWARE, INC. 


TECMAGIK. INC. 


GP-1 PART 2 

ATLUS SOFTWARE, INC. 

1994 

RENOVATION PRODUCTS 


GUNFORCE 

IREM AMERICA CORPORATION 


ASCIIWARE ENTERTAINMENT 

1994 

HARLEY DAVIDSON - USA TOUR 

MATCHBOX TOYS LTD. 

1994 

TAKARA USA CORPORATION 


HARDBALL III 

ACCOLADE. INC. 

1994 

SETA USA, INC. 

1994 

HOCKEY 

ELECTRO BRAIN CORP. 

1994 

ELECTRO BRAIN CORP. 

1994 

HOME IMPROVEMENT 

ABSOLUTE ENTERTAINMENT. INC. 

1994 

ACTIVISION, INC. 

1994 

HYPER V-BALL 

McO'RIVER. INC. 

1994 

Hl TECH EXPRESSIONS, INC. 


IMPOSSIBLE MISSION. 2025 

MICROPROSE SOFTWARE. INC. 

1994 

KONAMI (AMERICA) INC. 


INCREDIBLE CRASH DUMMIES 

:LJN. LTD. 


NAMCO HOMETEK, INC. 

1994 

INCREDIBLE HULK, THE 

Ú.S. GOLD 

1994 


NINTENDO OF AMERICA INC. 

TRADEWEST, INC. 

AMERICAN SAMMY CORPORATION 
SPECTRUM HOLOBYTE 1994 

HUDSON SOFT USA. INC. 1994 

MANDINGO ENTERTAINMENT 1994 

Hl TECH EXPRESSIONS, INC. 

ELECTRO BRAIN CORP. 

ELECTRONIC ARTS 1994 

ACTIVISION, INC. 

INTERPLAY PRODUCTIONS. INC. 1994 

TITUS SOFTWARE CORPORATION 
ELECTRONIC ARTS 
ELECTRO BRAIN CORP. 

JALECO USA, INC. 

ACCOLADE, INC. 

SUN CORPORATION OF AMERICA 1994 

SETA USA, INC. 

MINDSCAPE, INC. 

MINDSCAPE, INC. 

RAYA SYSTEMS, INC. 

MINDSCAPE, INC. 

ACCLAIM ENTERTAINMENT. INC. 1994 

ACCOLADE. INC. 

AMERICAN SOFTWORKS CORPORATION 1994 

KANEKO USA, LTD. 

EXTREME ENTERTAINMENT GROUP. INC. 

ELECTRO BRAIN CORP. 1994 

INTERPLAY PRODUCTIONS. INC. 

INTERPLAY PRODUCTIONS. INC. 

SONY IMAGESOFT. INC. 

PARKER BROTHERS 
AMERICAN TÉCHNOS. INC. 

VIRGIN ÍNIERACTIVE ENTERTAINMENT. INC. 

OCEAN OF AMERICA, INC. 

KONAMI (AMERICA) INC. 

KEMCO . 1994 

BULLET-PROOF SOFTWARE 1994 

SUN CORPORATION OF AMERICA 
OCEAN OF AMERICA. INC. 

ELECTRONIC ARTS 
HUDSON SOFT USA, INC. 

IREM AMERICA CORPORATION 
CAPCOM USA, INC. 

RENOVATION PRODUCTS 
RENOVATION PRODUCTS 
JVC MUSICAL INDUSTRIES. INC. 

OCEAN OF AMERICA 
CAPCOM USA. INC. 


ININDO: WAY OF THE NINJA 
INSPECTOR GADGET 
INTERNATIONAL TENNIS TOUR 
IN THE HUNT 
IREM SKINS GAME, THE 
ITCHY A SCRATCHY 
JAGUAR XJ220 
JAMMIT! 

JELLY BOY 
JEOPARDY! 

JEOPARDY! DELUXE 
JEOPARDY SPORTS 
JETSONS: INVASION OF 

THE PLANET PIRATES, THE 
JIM POWER; THE LOST DIMENSION IN 3-0 
JOE & MAC: LOST IN THE TROPICS 
JOURNEY HOME: QUEST FOR THE THRONE 
JURASSIC PARK 
KEN GRIFFEY, JR. PRESENTS: 

MAJOR LEAGUE BASEBALL 
KENDO RAGE 

KING ARTHUR & THE KNIGHTS OF JUSTICE 

KING ARTHUR’S WORLD 

KING OF DRAGONS 

KING OF THE MONSTERS 

KING OF THE MONSTERS II 

KIRBY’S TEE SHOT (TEMPORARY ÑAME) 

KUNG FU: THE LEGEND CONTINUES 
LAMBORGHINI AMERICAN CHALLENGE 
LAST ACTION HERO 
UWNMOWER MAN. THE 
LEGEND 

LEGEND OF ZELDA - A LINK TO THE PAST, THE 
LESTER THE UNLIKELY 
LESTER 2 

LETHAL ENFORCERS 

LETHAL WEAPON 

LIBERTY OR DEATH 

LORO OF THE RINGS. THE 

LOST VIKINGS, THE 

LUFIA ANO THE FORTRESS OF DOOM 

MADOEN NFL '94 

MAGIC BOY 


KOEI CORPORATION 
HUDSON SOFT. USA. INC. 

TAITO AMERICA CORPORATION 
IREM AMERICA CORPORATION 
IREM AMERICA CORPORATION 
ACCUIM ENTERTAINMENT. INC. 

JVC MUSICAL INDUSTRIES. INC. 

VIRGIN INTERACTIVE ENTERTAINMENT. INC. 
ELECTRONIC ARTS 
GAMETEK, INC. 

GAMETEK, INC. 

GAMETEK. INC. 

TAITO AMERICA CORPORATION 
ELECTRO BRAIN CORP. 

DATA EAST USA. INC. 

RENOVATION PRODUCTS 
OCEAN OF AMERICA, INC. 

NINTENDO OF AMERICA INC. 

SETA USA. INC. 

ENIX AMERICA CORPORATION 
JALECO USA. INC. 

CAPCOM USA, INC. 

TAKARA USA CORPORATION 
TAKARA USA CORPORATION 
NINTENDO OF AMERICA INC. 

SUN CORPORATION OF AMERICA 
TITUS SOFTWARE CORPORATION 
SONY IMAGESOFT INC. 

T.HQ. INC. 

SEIKA CORPORATION 
NINTENDO OF AMERICA INC. 

DTMC. INC. 

DTMC. INC. 

KONAMI (AMERICA) INC. 

OCEAN OF AMERICA. INC. 

KOEI CORPORATION 
INTERPUY PRODUCTIONS. INC. 

INTERPUY PRODUCTIONS. INC. 

TAITO AMERICA CORPORATION 
ELECTRONIC ARTS 
JVC MUSICAL INDUSTRIES, INC. 


1994 

1994 

1994 

1994 

1994 

19M;" 

1994 

1994 

1994 

1994 

1994 

1994 

1994 

1994 


1994 

1994 


MAGICAL QUEST STARRING MICKEY MOUSE, THE CAPCOM USA. INC. 


MARIO IS MISSING 

MARIO S FUN WITH NUMBERS 

MARIO’S TIME MACHINE 

MATCHBOX RACERS 

MECHWARRIOR 


MINDSCAPE, INC. 
MINDSCAPE, INC. 
MINDSCAPE, INC. 
MATCHBOX TOYS LTD. 
ACTIVISION, INC. 


SONY, IMAGESOFT. INC. 

MEGA MAN SOCCER 

CAPCOM USA. INC. 

1994 

SONY IMAGESOFT. INC. 

MEGA MAN X 

CAPCOM USA. INC. 


PUYMATES TOYS. INC. 

MECAROBOT GOLF 

TOHO CO.. LTD. 


UBI SOFT 

METAL COMBAT: FALCON’S REVENGE 

NINTENDO OF AMERICA INC. 


SETA USA, INC. 

METAL MARINES 

NAMCO HOMETEK, INC. 

1994 

SETA USA, INC. 

MICKETS ULTIMATE CHALLENGE 

Hl TECH EXPRESSIONS. INC. 


NINTENDO OF AMERICA INC. 

MIGHT & MAGIC III 

FCI 

1994 

MALIBU GAMES 

MIGHTY MAX 

OCEAN OF AMERICA, INC. 

1994 

GAMETEK, INC. 

ML6PA BASEBALL 

UN. LTD. 

1994 

TAKARA USA CORPORATION 

MONOPOLY 

PARKER BROTHERS 


TAKARA USA CORPORATION 

1994 MORTAL KOMBAT 

ACCLAIM ENTERTAINMENT. INC. 


ELEaRONIC ARTS 

1994 MUHAMMAD ALI'S BOXING 

VIRGIN INTERACTIVE ENTERTAINMENT. INC. 

1994 

KANEKO, USA. LTD. 

MUSYA 

SETA USA. INC. 


SQUARE SOFT. INC. 

NBA JAM 

ACCLAIM ENTERTAINMENT. INC. 

1994 

SQUARE SOFT. INC. 

NBA SHOWDOWN 

ELECTRONIC ARTS 


CAPCOM USA. INC. 

NCAA BASKETBALL 

NINTENDO OF AMERICA INC. 


DTMC, INC. 

,004 NFL FOOTBALL 

KONAMI (AMERICA) INC. 


CULTURE BRAIN USA. INC 

1994 

ELECTRONIC ARTS 


U S. GOLD 

1994 NHL STANLEY CUP 

NINTENDO OF AMERICA INC. 



NATSUME CHAMPIONSHIP WRESTLING 

NATSUME INC. 

.^1994 


O 


NIGEL MANSELL’S WORLD 
CHAMPIONSHIP RACING 
NINJA WARRtORS 
NOBUNAGA'S AMBITION 
OBITUS 

OPERATION EUROPE: PATH TO VICTORY 

OGREBATtLC 

OUTUNDER 

OUT TO LUNCH 

P.T.O. «kClFIC THEATER OF OPERATIONS 

PAC-ATTACK 

PACKY AND MARLON 

PAUDIN’S QUEST 

PEACE KEEPERS. THE 

PEBBLE BEACH GOLF LINKS 

PELÉ! 

PILOTWINGS 

PtNKIE 

PINBALL DREAMS 

PINK PANTHER IN PINK GOES TO HOLLYWOOD 

PIRATES OF DARK WATER 

PLOK 

POCKY & ROCKY 
POPEYE 

POWER INSTINCT 
POWERMON6ER 
PREHISTORIK MAN 
PRO SPORT HOCKEY 
PUGSLEY S SCAVENGER HUNT 
RANMA 1/2: HARD BATTLE 
RELIEF PITCHER 

REN & STIMPY SHOW; VEEDIOTS!. THE 

REN & STIMPY SHOW: PART H. THE 

REX RONAN - EXPERIMENTAL SUR6E0N 

RIDDICK BOWE BOXING 

RISE OF THE ROBOTS 

RIVAL TURF 

ROBOCOP3 

ROBOCOP VERSUS THE TERMINATOR 
ROCK ‘N ROLL RACING 
ROCKO'S MODERN LIFE: SPUNKY’S 
DANGEROUS DAY 
ROCKY RODENT 

ROMANCE OF THE THREE KINGDOMS ti 

ROMANCE OF THE THREE KINGDOMS III 

R-TYPE III 

RUN SABER 

SECRET OF MANA 

SENGOKU 

7TH SAGA. THE 

SHADOWRUN 

SHANGHAI 2: DRAGON’S EYE 

SIDE POCKET 

SIM ANT 

SIMCITY 

SIM EARTH 

SIMPSONS, THE: BART’S NIGHTMARE 
SIMPSONS, THE; VIRTUAL BART 
SKY BLA2ER 
SLAM MASTERS 

SNOW WHITE - HAPPILY EVER AFTER 

SOCKS THE CAT 

SOLDIERS OF FORTUNE 

SONIC BLASTMAN 2 

SOS 

SOUND FANTASY 
SPACE ACE 
SPECTRE 

SPEED RACER IN: MY MOST 
DANGEROUS ADVENTURES 
SPEEDY GONZALES 
SPELLCRAFT 

SPIDER-MAN t VENOM: MAXIMUM CARNAGE 
SPIDER MAN / X-MEN: ARCADE’S REVENGE 
SPORTS ILLUSTRATED; CHAMPIONSHIP 
FOOTBALL & BASEBALL 
STAR FOX 

STAR TREK: DEEP SPACE NINE 

STAR TREK: THE NEXT GENERATION 

STEEL TALONS 

STREET COMBAT 

STREET FIGHTER H 

STREET FIGHTER II: TURBO 

STEVEN SEAGAL IN THE FINAL OPTION 

STUNT RACE FX 

SUNSET RIDERS 

SUPER AQUATIC GAMES. THE 

SUPER BASES LOADED 2 

SUPER BATTLESHIP 

SUPER BATTLETANK 2 

SUPER BLACK BASS 

SUPER BOMBERMAN PARTY PAK - 


GAMETEK. INC. 

TAITO AMERICA CORPORATION 
KOEI CORPORATION 
BÜLLET-PROOF SOFTWARE 
KOEI CORPORATION 
IMAGINEER AMERICA. INC. 

MINDSCAPE. INC. 

MINDSCAPE. INC. 

KOEI CORPORATION 
NAMCO HOMETEK INC. 

RAYA SYSTEMS, INC. 

ENfX AMERICA CORPORATION 
JALECO USA. INC. 

BULLET-PROOF SOFTWARE 
ACCOLADE. INC. 

NINTENDO OF AMERICA INC. 

SEIKA CORPORATION 
GAMÉTCK. INC. 

TECMAGIK. INC. 

SUN ; 

TRADEWEST. INC. 

NATSUME INC. 

AMERICAN TECHNOS. INC. 

ATLUS SOFTWARE. INC. 

IMAGINEER AMERICA, INC. 

TITUS SOFTWARE CORPORATION 
JALECO USA. INC. 

OCEAN OF AMERICA. INC. 

DTMC, INC 

LEFT FIELO ENTERTAINMENT, INC. 

T.HQ, INC 
T.Ha INC. 

RAYA SYSTEMS. INC. 

EXTREME ENTERTAINhIENT GROUP. INC. 
ABSOLUTE ENTERTAINMENT, INC. 

JALECO USA. INC. 

OCEAN OF AMERICA. INC. 

VIRGIN INTERAaiVE ENTERTAINMENT. INC, 
INTERPUY PRODUCTIONS, INC. 

VIACOM NEW MEDIA 

IREM AMERICA CORPORATION 

KOEI CORPORATION 

KOEI CORPORATION 

IREM AMERICA CORPORATION 

ATLUS SOFTWARE, INC. 

SQUARE SOFT, INC. 

DATA EAST USA. INC. 

ENIX AMERICA CORPORATION 
DATA EAST USA. INC. 

ACTIVISION, INC. 

DATA EAST USA, INC. 

MAXIS 

NINTENDO OF AMERICA INC. 

FCI 

ACCLAIM ENTERTAINMENT. INC. 

ACCUIM ENTERTAINMENT, INC. 

SONY IMAGESOFT, INC. 

CAPCOM USA. INC. 

AMERICAN SOFTWORKS CORPORATION 
KANEKO USA, LTD. 

SPECTRUM HOLOBYTE 
TAITO AMERICA CORPORATION 
VIC TOKAI INC. 

NINTENDO OF AMERICA INC. 

ABSOLUTE ENTERTAINMENT. INC. 
GAMETEK, INC. 

ACCOLADE. INC. 

SUN CORPORATION OF AMERICA 
ASCII ENTERTAINMENT SOFTWARE. INC. 
UN. LTD. 

UN. LTD. 

MALIBU GAMES 
NINTENDO OF AMERICA INC. 

PLAYMATES TOYS. INC. 

SPECTRUM HOLOBYTE 

LEFT FIELO ENTERTAINMENT. INC. 

IREM AMERICA CORPORATION 
CAPCOM USA, INC. 

CAPCOM USA. INC. 

TECMAGIK, INC. 

NINTENDO OF AMERICA INC. 

KONAMI (AMERICA) INC. 

SEIKA CORPORATION 
JALECO USA. INC. 

MINDSCAPE. INC. 

ABSOLUTE ENTERTAINMENT, INC. 

HOT-B USA INC. 


(INCLUOCS 5 PUYER MULTI TAP) 
SUPER BOWLING 


1994 

1994 

1994 

1994 

SUPER CAESARS PALACE 

SUPER CHASE HQ 

SUPER DRACONECROM 

SUPER EMPiRE STRIKES BACK 

SUPER GOOZILU 

SUPER JAMES POND 

SUPER MARIO ALL-STARS 


SUPER MARIO KART 


SUPER MARIO WORLD 

1994 

SUPER METROID 


SUPER OFF ROAD THE BAJA 

1994 

SUPER PINBALL - BEHIND THE MASK 


SUPER PLAY ACTION FOOTBALL 

1994 

SUPER PUTTY 


SUPER R-TYPE 

1994 

SUPER SOCCER 

1994 

SUPER SOLITAIRE 


SUPER SLAP SHOT 

1994 

SUPER STAR WARS 


SUPER STRIKE EAGLE 


SUPER TENNIS 

1994 

SUPER TROLL ISLANDS 

1994 

SUPER TURRICAN 

1994 

SUPER TURRICAN 2 

1994 

SUPER VALtS IV 


1994 

1994 


SUPER WIDGET 
SUPERMAN 
SUPERNOVA 
SUZUKA 8 HOURS 
T2: JUOGMENT DAY 
T2: THE ARCAOE GAME 
TAZMANIA 

TECMO MLBPA BASEBALL 
TECMO SUPER BOWL 
TECMO SUPER NBA BASKETBALL 
TEENAGE MUTANT NINJA TURTLES - 
TOURNAMENT FIGHTERS 
TERMINATOR. THE 

THOMAS THE TANK ENGINE t FRIENDS: 

ADVENTURE SERIES 
TIME KILLERS 
TIME TRAX 

TINY TOON ADVENTURES - BUSTER BUSTS LOOSE 
TOM & JERRY 

tony MEOLA S SIDEKICKS SOCCER 
TOP GEAR 2 
TOTAL CARNAGE 
TRODOLERS 

TURN AND BURN: NO-FLY ZONE 
TWISTED TALES OF SPIKE McFANG. THE 
ULTIMA: RUÑES OF VIRTUE II 
ULTIMA: THE BLACK GATE 
ULTIMA: THE FALSE PROPHET 
ULTIMATE FIGHTER 
UNCHARTED WATERS 


HUOSON SOFT USA. INC. 

AMERICAN TECHNOS. INC. 

VIRolN INTERACTIVE ENTERTAINMENT. INC. 

TAITO AMERICA CORPORATION 

KEMCO 1994 

JVC MUSICAL INDUSTRIES. INC. 

TOHOCO..LTO. 1994 

AMERICAN SOFTWORKS CORPORATION 
NINTENDO OF AMERICA INC. 

NINTENDO OF AMERICA INC. 

NINTENDO OF AMERICA INC. 

NINTENDO OF AMERICA INC. 1994 

TRADEWEST. INC. 

AMERICAN TECHNOS, INC. 1994 

NINTENDO OF AMERICA INC. 

U.S.GOLO 

IREM AMERICA CORPORATION 
NINTENDO OF AMERICA INC. 

EXTREME ENTERTAINMENT GROUP, INC. 

VIRGIN INTERACTIVE ENTERTAINMENT. INC. 

JVC MUSICAL INDUSTRIES. INC. 

MICROPROSE SOFTWARE. INC. 

NINTENDO OF AMERICA INC. 

AMERICAN SOFTWORKS CORPORATION 
SEIKA CORPORATION 

SEIKA CORPORATION 1994 

ATLUS SOFTWARE. INC. 

ATLUS SOFTWARE. INC. 

SUN CORPORATION OF AMERICA 1994 

TAITO AMERICA CORPORATION 

NAMCO HOMETEK. INC. 1994 

UN. LTD. 

UN. LTD. 1994 

SUN CORPORATION OF AMERICA 
TECMO, INC. 1994 

TECMO, INC. 

TECMO. INC. 

KONAMI (AMERICA) INC. 

MINDSCAPE, INC. 

T.Ha INC. 

MALIBU GAMES 1994 

MALIBU GAMES 1994 

KONAMI (AMERICA) INC. 

Hl TECH EXPRESSIONS, INC. 

ELECTRO BRAIN CORP. 

KEMCO 

MALIBU GAMES 
SEIKA CORPOf(^TION 
ABSOLUTE ENTERTAINMENT. INC. 

BULLET-PROOF SOFTWARE 1994 

FCI 1994 

FCI 1994 

FCI 1994 

CULTURE BRAIN USA, INC. 1994 

KOEI CORPORATION 


1994 

1994 

1994 

1994 

1994 

1994 

1994 

1994 

1994 

1994 

1994 

1994 


1994 

1994 


1994 

1994 


UNDERCOVER COPS 

IREM AMERICA CORPORATION 


1994 

UNTOUCHABLES 

OCEAN OF AMERICA, INC. 



USHRA MONSTER TRUCK WARS 

Arn AiM PNTrpTAiMurkiT lur 



UTOPIA 

JALECO USA 

i. INC. 



VEGAS STAKES 

NINTENDO I 

3F AMERICA INC. 



WCW - SUPERBRAWL WRESTLING 

FCI 



1994 

WWF ROYAL RUMBLE 

UN. LTD. 




WARRIOR OF ROME 111 

EXTREME ENTERTAINMENT GROUP. INC. 

1994 

WAYNE’S WORLD 

T.Ha INC. 




WE'RE BACK 

Hl TECH EXPRESSIONS, INC. 



WHEEL OF FORTUNE DELUXE! 

GAMETEK, 1 

NC. 


1994 

WICKED 18 

BULLET-PROOF SOFTWARE 



WILD SNAKE 

BULLET-PROOF SOFTWARE 


1994 

WING COMMANDER: THE SECRET MISSIONS 

MINDSCAPE 

, INC. 



WING COMMANDER 

MINDSCAPE 

. INC. 



WINGS2 

NAMCO HOMETEK INC. 



WINTER OLYMPIC GAMES 

U.S. GOLD 




WIZARD OF OZ. THE 

SETA USA. INC. 



WIZARDRY V 

CAPCOM USA. INC. 


1994 

WINTER EXTREME - SKIING AND SNOWBOARDING 

ELECTRO BRAIN CORP. 


1994 

WOLFCHILD 

VIRGIN INTERACTIVE ENTERTAINMENT. INC. 


WOLFENSTEIN 3D 

IMAGINEER AMERICA, INC. 


1994 

WORDTRIS 

SPECTRUM HOLOBYTE 



WORLD CLASS RUGBY 

IMAGINEER AMERICA. INC. 


1994 

WORLD CUP SOCCER 

U.S. GOLD 



1994 

WORLD HEROES 

"SUN CORPO 

RATION OF AMERICA 


1994 


WORLD SOCCER 94 

X-KALIBER 2097 

YOSHPS COOKIE 

YOSHI’S SAFARI 

YOUNG MERLIN 

ZOMBIES ATE MY NEIGHBORS 

ZOOBALL 

ZOOL 


ATLUS SOFTWARE, INC. 

ACTIVISION, INC. 

BULLET-PROOF SOFTWARE 
NINTENDO OF AMERICA INC. 

VIRGIN INTERACTIVE ENTERTAINMENT. INC. 
KONAMI (AMERICA) INC. 

IMAGINEER AMERICA. INC. 

GAMETEK. INC. 


1994 

1994 






Col- Del 
C.P- o¿íoo 
D-F- 


Mfcíor Ho«>3)0^‘^'= 

>Uirrc» d?-- 


,/>aCMOS> íTúa^TOS 

£>- «al 


Ho*.**^ 




Revi C .1 t^L N)i 

L PesJcLlo^^i ^¿, 3 ; CcU- 
\ \C. p. 03100 México^ P 


OP, ^^ooo 


í/ojip 
031OO 
We<\ , D,:]: 


peíírñ^o^z^ ^ 

COftREOAERE. 

' A/^r/^o, _—— - 


CLÜB HIHTEHDO 
Pestalozzl HS 838 
col. Bel Valle 


•bíAra 

y¿'a 




c/ck5 Hihimlo 
*^f(i4sz2Í #53; 
(él 

.^*p. ©3/¿JO Aia¿. 


(\auisrki 

ífeshilozeií ^ 938 col 
dal ualla c.P.ooioo 
Moxícd.O-T. 


GfCirPofr>e (^ L<Yv»-Z- Calle. \Zl^ 

i Sf/. M,^.oJ Fracc. flooKuC ^ 


PASEO 1 
ÜHIDAD 
AGUASO» 
C.P. 2» 


CP>224S0 


CloíjNi^ 

^eftWosz’* 

oL D^\ ^lle, 
ííjexccj:)^ 0,R 

IcP. 03100 


YIAAIRüAB. 


CORREO AERt 


RBrñA Clu6 liwrEnoo 
Pe^tawzii #858 
CóU)rtM pelvwíE 
CP. O5Í0O rtárico aF. 



















































La bola 
de cristal 



Aquí estamos de nueva cuenta 
para mantenerte al tanto de no¬ 
ticias realmente novedosas en 
el mundo de los videojuegos, 
ahora en este mes nos acaba¬ 
mos de enterar de 3 títulos nue¬ 
vos que tienen planeados para 
lanzar a lo largo de este año la 
gente de Hudson Soft, el prime¬ 
ro es Bonk's Adventure para el 
SNES, este es el último paso 
que le faltaba dar al héroe cabe¬ 
zón de Hudson para aparecer 
en los 3 formatos de Nintendo; 
los otros 2 juegos son para 
Game Boy; el primero es 
Bomberman, este divertido jue¬ 
go donde debes ir avan¬ 
zando por varias escenas 
destruyendo con bombas 
todo lo que encuentres en 
. tu camino (bueno pues, 
igual que sus anteriores 
versiones de NES y SNES) 

, y además podrá ser juga¬ 
do por 2 personas al mis¬ 
mo tiempo, el otro juego es 
Bonk's Revenge, la secue¬ 
la de su primera aventura 
de Bonk para Game Boy; 
entre otras noticias más, 
tenemos que Nintendo se 


encuentra preparando un juego 
de Wario para NES, este título 
aún sin nombre para los Esta¬ 
dos Unidos (y para ser francos 
todavía no nos confirman si lo 
van a sacar en América) es una 
mezcla de Dr. Mario con 
Cybersiide de Bullet Proof don¬ 
de tienes que acomodar piezas 
que caen en líneas de 3, ya sea 
por su color o por su forma (en 
Japón el juego se llama Wario 
no Mori o El Bosque de Wario); 
pasando ahora con Data East 
nos hemos enterado que están 
preparando la conversión de 
Arcadia a SNES del título 
Fighter's History, este juego está 
planeado que sea de 20 megas, 
aunque estaría bien que si van 
a hacer la adaptación le arre¬ 
glen varias cositas que le fallan 
al juego (la movilidad y valores 
de personajes principalmente). 

NINTENDO ANUNCIA EL 
FORMATO PARA EL 
PROJECT REALITY 
Nintendo of America ha anun¬ 
ciado sus planes para utilizar un 
revolucionario cartucho de 
Mega-Memoria para el 64 bit 
Project Reality. 

"La elección que nosotros hici¬ 
mos no fue un Cartucho contra 


CD: es silicón sobre sistema 
óptico", dijo Peter Main. Vice¬ 
presidente de Mercadotecnia. 
"La tecnología de Silicón que 
será usada en el cartucho para 
el PR es lo más rápido que exis¬ 
te, cuando se habla de veloci¬ 
dad NINGUN otro fonnato se le 
aproxima al cartucho basado en 
la tecnología de Silicón". 

Este increíble cartucho para el 
Project Reality tendrá un modo 
de almacenamiento con un mí¬ 
nimo de 100 megas de datos 
para cada juego, esto permitirá 
gráficos sin paralelo así como 
sonido y música altamente rea¬ 
les; con esto se podrá evitar las 
limitaciones que tiene el siste¬ 
ma de CD Rom con su acceso 
de datos ultra-lento, ya que el 
cartucho de tecnología silicón 
tendrá un acceso de 2 millones 
de veces más rápido que cual¬ 
quier sistema de CD Rom que 
haya en el mercado. 

Sin embargo Peter Main tam¬ 
bién dijo que: "Nintendo conti¬ 
nuará evaluando la tecnología 
CD y ha diseñado el Project 
Reality para usar algún acceso¬ 
rio CD Rom; así como también 
se evalúan otros medios de no- 
cartucho o multimedia que se 
puedan usar con el Project 
Reality. 

Además de estas noticias 
también se dijo que debido 
a la tecnología de compre¬ 
sión que usan estos cartu¬ 
chos es muy probable que 
su precio no sea mayor al 
precio de los actuales car¬ 
tuchos para el SNES; re¬ 
cuerda que te mantendre¬ 
mos informado de más no¬ 
ticias importantes como 
ésta, conforme nos vaya¬ 
mos enterando. 
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orno muchos de nuestros lectores nos pjdieroi 
el Curso Nintensivo de este título, una déJa^ 


is información 
ás esperadas 


ireparamos 
je Caocom. 


Presiona 
Izquierda o 
Derecha para 
moverte hacía 
los lados. 


Colócate cerca de 
una caja, presiona 
el control hacia la 
caja más B para 
cargar la caja. 


}na A para 
(Si A lo 
presionado 
á más alto) 


Ya que estás 
cargando una 
caja. Presiona B 
para lanzarla 
hacia el frente. 


Avanza sin parar 1/3 de 
la pantalla, entonces la 
caja flashea, ahora 
presiona B para que la 
lances con mayor fuerza 


Presiona abajo para 
agacharte. Si cargas 
una caja y te agachas 
te proteges con ella. 


En el camino vas recolectando cuadros. 

Al terminar la escena si acumulaste 50 te dan 
un logotipo de Rescue Rangers al acumular 
3 logotipos te dan un corazón más de energía 
y al 5to. logotipo nuevamente 
te aumenta tu capacidad de energía. 

Si juegas dobles con sólo 30 cuadros te dan un 
logotipo 


Al terminar cualquier escena llegas a este 
Bonus Game. Carga la esfera y colócate 
como indica la foto, espera a que la estrella 
pase por el número del tiempo y lánzala 
hacia arriba para obtener 2 vidas. 
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Presionas 
diagonal 
Arriba + B 

A 

Presionas 
Arriba + B 
para lanzarla 

^imi 

-^1 

Presiona 
Abajo + A 
para bajar 

para lanzarla 
en diagonal. 
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hacia arriba. 
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de nivel. 
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A estos enemigos pégales por 
la espalda para aturdidos, 
después ya los puedes cargar 
para lanzados. 


Salta tres veces sobre el corcho 
para que salga disparando; 
avanza y salta y cuando estés en 
lo más alto para alcanzar la 
siguiente botella, repite la jugada 
para llegar a la vida. 


Evita parade en estos lugares 
o al caer la caja te aturdirá 


Los enemigos que 
te lanzan tenedores 
los puedes detener 
con una caja. 


Alinéate con el jefe y 
lánzacela. 


En cuanto caiga una 
caja tómala 


Carga a tu compañero,corre y lánzalo 
por el hueco así el te abre paso, ahora 
los dos presionan los botones que 
están junto al tubo para abrir una pues¬ 
ta que te lleva a un bonus secreto. 


Aquí agáchate con 
una caja para pro- 
tegede. 


Poco antes de que la primera roca 


Justo cuando el jefe se 
pegue a ti lánzale la 
roca, por un instante no 
te hará daño mientras 
esté parpadeando. 


De las cajas rojas salen 
enemigos, lánzales una 
caja para aturdidos y 
así cargarlos; al lanzar¬ 
los puedes eliminar 
varios enemigos. 


que te lanza toque el suelo da un 
salto grande para que la segunda 
roca la lance por arriba. Toma la 
roca que está en el suelo. 


Cólocate más o menos 
al centro. 


1 1 

[ m 




Ti m 

_ 

l , 

l J 

L_ 





>“ 










)— 


1 

1 illlW 

í 1 

lili 1 


i 



r—7^^ 


¡r 7 ' 

J 

. 

TTTT^r^ 


r ^ 


iS 



.' 



y I 







1 



I I 

\ \ 


ir® I 







|r„ = "l 





■■■■■ 

rm 


I J 

ig- 




r 




















^ ••» 







• - « 







p] 


iini 


m] 



lipg: 

m 





























































































































































































































































































































































































































































Aquí el scroll sube automáticamente, por lo tanto tú 
tienes que ir subiendo paulatinamente. 

En cuando llegues a una caja, tómala y lánzala 
agachado hacia el jefe cuando esté a tu alcance. 


A estos enemigos 
lánzales la caja, pero 
agachado y por atrás 
para eliminarlos. 


Aquí utiliza la bola de baseball para poder 
llegar a la esquina y presionar el botón para 
abrir una puerta donde Monterey te da energía. 


Aquí lanza el bloque a 
los picos para cruzar 
sin problemas. 


Cuídate del hie¬ 
lo que se forma, 
ya que en cual¬ 
quier momento 
cae. 


Al tomar las cajas que 
están en la orilla 
regrésate o agáchate 
porque como te patinas 
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Cuando este ventilador suba, I 
pégate a la Derecha porque al su- 1 
1 bir el scroll puedes caer. 1 
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puedes caer. 




















































































































Cuando se obscurece la pantalla sale este enemigo, simplemente esquívalo. 


•; k Aíü/ 


Entra aquí para 
que Monterey 
te dé energía. 


Sí se mueve rápido 
espera a que aparezca 
nuevamente para lanzarle 
la esfera y aléjate. 


Toma una de las 
esferas que deja caer 
el Jefe. 


Sí te dispara colócate 
en la esquina de la 
izquierda. 


Ahora puedes selec¬ 
cionar cualquiera de 
las siguientes 3 
escenas. 


Colócate donde 
índica la foto y 
después de que 
lance 3 engra¬ 
nes bájate y 
toma el que se 
quedó en el piso. 


A estos enemigos no 
les puedes hacer 
daño hasta que dejen 
de brillar. 


Ahora lánzacelo, 
pero si viene 
hacia tí pégale 
poco antes de 
que te toque 
para que no te 
dañe. 
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Al acercarte a 
las esferas que 
se balancean, 
presiona el 


Al terminar 
el riel, 
salta para 
llegar a la 
orilla. 


control a la 
Derecha para 
acelerar si es necesario. 


Si camina hacia ti y tienes carta lánzaceia poco 
antes de que te toque, pero si no la tienes salta a la 
plataforma y luego sáltalo. 


Cuando te lance la primera 
carta salta alto para esquivar¬ 
la y así hacer que la siguiente 
te la mande por arriba. 


Ahora toma la carta del 
suelo y lánzaceia. 


En esta 
plataforma 
déjate caer y 
asi llegarás 
con 
Monterey 
para 
obtener 
energía. 


Cargando 
una caja 
salta 

rápidamente en las platafor¬ 
mas y en la última lánzale la 
caja al enemigo. 
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Pégate a la 
palanca y cuando 
te acerques a una 
roca, presiona el 
control hacia la 

“1 l^^uieiud paia 

J frenar un poco la velocidad. 
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Pásate sobre la 
prensa cuando baje 
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Toma uno de los bloques 
que salen del suelo. 


Toma el bloque y acércate al imán para 
puedas saltar sobre él y así tomar la vida 


Ahora lánzalo en diagonal 
hacia el enemigo. 


Gol- 
üi'l pea 
99 con 
una caja la 
palanca 
para 
cambiar el 
sentido de 
la banda 
móvil. 


Con una 
caja 
agáchate 
para que 
note 
toquen los 
disparos. 


Cuando baje lánzacela poco antes de que explote, y si te lanza la esfera, 
con picos pásate por debajo cuando rebote. 


Cuando 
el jefe 
suba 
toma la 
bomba 
que cae. 


Después 
de conec¬ 
tarle la 
quinta 
bomba 
comienza 
a lanzar 
fuego. 


Cuando 
lance la 
mano 
salta 
hacia 
atrás para 
esquivar¬ 


los dispa¬ 
ros que 
lanza por 
abajo 
esquívalos 
con saltos 
medianos. 
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EL m DEL MES 


EL ESTILO DE CLUB NINTENDO 


Los felicito por la labor que hacen para 
sacar adelante su revista y para que si¬ 
gan adelante con su revista, su buen 
humor y estilo mexicano al escribirla.Se 
despide su amigo TGAR su lector N° 1. 

CHIAPA DE CORZO, CHIAPAS 

♦ 

Su revista me gusta mucho porque son 
muy innovadores en todo. Me gustaría 
que hablaran más de los juegos viejitos, 
de todos modos sigan así. 

Son deseos de su amigo C.A.T.C. 

^ oPr. 

(Compañero Amistoso de Trabajo Coordinado) 


un apasionamiento. 

Por eso me gusta Club Nintendo, porque 
la comunicación es personal y uno se 
siente como entre amigos. 

Quién sabe de dónde 

♦ 

Escribo para felicitarles por la reestructu¬ 
ración notoria de su revista: Nuevas sec¬ 
ciones (sobre todo START que creo ayu¬ 
dará a disipar muchas de las dudas técni¬ 
cas que existen), las clásicas secciones 
ampliadas, etc. 

La revista mejoró mucho, pero sobre todo 
lo que la hace más agradable es el len¬ 
guaje ameno, claro y sin tecnicismos que 


♦ 

Quiero felicitarlos porque gracias a su 
revista han hecho notar que los 
videojugadores mexicanos también te¬ 
nemos estilo propio. Les deseo un exce¬ 
lente año y que nuestra revista (Año 2 N° 
12, página 1) siga creciendo, que le 
echen todos los kilos del mundo, que 
tomen en cuenta a los lectores y felicida- 

des. ^¿AX!/ 


ustedes utilizan. 

/JeérigO ^r/Xa 

GUADALAJARA, JALISCO 

♦ 


Su revista es muy buena y sin duda algu¬ 
na además divierte pues sus cotorreos 
en verdad que la animan. 

Gracias y adiós.^ _ ^ ^ 

TAMPICO, TAMAULIPAS 


TAMPICO. TamauLIPAS 

♦ 

Esta es la primera vez que escribo, a lo 
mejor se les va a hacer un poco larga y la 
tiran, por favor léanla. 

¡Su revista es genial! Quisiera que no 
quiten esa pequeña critica al final de 
cada revisión de un juego porque así me 
doy cuenta de los defectos y cualidades 
del cartucho. Por otra parte su lenguaje 
ameno es tan bueno que a veces pienso 
que me están platicando. Su lenguaje me 
ha ayudado a desenvolverme en cuanto 
a expresarme sin darme cuenta. 

Carlos CW\>oprrIa J-ont/a 
OCOTLAN, JALISCO 

♦ 

En los juegos no olviden decir su opinión. 
Una de las cosas que más me gusta son 
sus chistes y humor. Gracias y adiós. 

Su fiel lector. 

cJuay) Z1//5 TciFalh 

LEON,GUANAJUATO 

♦ 

Mis más grandes Arangabuu Felicitacio¬ 
nes porque ustedes saben cómo comen¬ 
tar un videojuego porque los juegos son 
más que bits o megas, son aventuras con 
toda su historia, personajes y emoción. 
Ustedes platican sobre el cartucho, na¬ 
rran la historia, comentan sobre los dife¬ 
rentes poderes, porque cuando comen¬ 
zamos a jugar es sólo un simple juego, 
pero a medida que seguimos se vuelve 


Los quiero felicitar por la calidad que hay 
en la revista, ya que se ha notado una 
notable mejoría y sinceramente son sen¬ 
sacionales en la comunicación, entre re¬ 
vista y videojugador que es estrechísima. 
Se despide de ustedes su amigo. 
Sei-a‘'¿> Pé)'¿Z. 

GUADALAJARA. JALISCO 

♦ 

Hola amigos de Club Nintendo. Los felici¬ 
to por su revista, especialmente me gus¬ 
ta mucho su sentido del humor como que 
la hacen muy relajienta en algunas res¬ 
puestas que les mandan y eso la hace 
diferente, ya que en otras revistas las 
respuestas las contestan como muy se¬ 
cas, por eso me gusta su revista, porque 
sí entienden el lenguaje de los jóvenes. 
Se despide su amigo, lector y 
videojugador. 

TOMAS MORALES ALVARES 
COLIMA. COLIMA 

♦ 

Los felicito por su calidad y forma de 
egresarse. Sigan así. 

^íarcíc Kr-tu ro £Vct*lc*<r 

VERACRUZ. VERACRUZ 

♦ 

Quiero felicitarlos por su revista ya que 
se han superado mucho (lo digo por el 
buen diálogo, prácticamente como ami- 

MEXICO, D.F. 


♦ 

Quiero decirles que el lenguaje que uste¬ 
des usan en su revista tiene un estilo 
propio que la hace más amena y menos 
aburrida aunque a veces se les escapan 
algunos errorcillos pero es normal pues 
nadie es perfecto. 

PARRAL. CHIHUAHUA 

♦ 

Quiero felicitarlos por su revista bien de¬ 
tallada y hecha al lenguaje de los jóve- • 
nes. Se despide de ustedes su amigo. 

PEDRO ESPINOZA KUIZ 
CERRO AZUL. VERACRUZ 

♦ 

Antes que otra cosa, felicidades no sólo 
por la información, tips y trucos, sino 
también por el lenguaje, la presentación 
y la calidad de fotos que muestran en 
ella. 

Me despido no sin antes sugerirles que 
nunca cambien los fondos que le ponen a 
las hojas: me parecen geniales y muy 
original es. ^ _ 

ESTADO DE MEXICO 

♦ 

Club Nintendo se ha preocupado siempre 
por crear un estilo propio^ pero sobre 
todo auténtico que se identifique con el 
videojugador mexicano. El rombo en la 
portada, los agentes secretos para darnos 
trucos exclusivos, (primera revista en el 
mundo en tenerlos) fondos en las págh 
ñas, secciones diferentes, la firma original 
de quien escribió a Dr. Mario para dar 
autenticidad a las opiniones, empezarlos 
Nintensivos con la capitular del logotipo 
del juego, la sección de Retos, no incluir 
la calificación de los juegos para rio dejar 
en una opinión personal y subjetiva la 
decisión de compra, los cuadros azules 
que indican información valiosa y exclusi¬ 
va; todo esto ha hecho que Club Nintendo 
haya siempre marcado un estilo propio, 
único y exclusivo que acompañado de un 
lenguaje sencillo, claro y con nuestro hu¬ 
mor auténtico, haya creado una identifi¬ 
cación total con nuestros lectores. 

Nunca hemos seguido a ninguna revista y 
nunca lo haremos. Preferimos seguir las 
opiniones y sugerencias de nuestros lecto¬ 
res, porque no queremos que Club Nin¬ 
tendo sea una revista como nosotros que¬ 
remos sino como tú la quieres y afortuna¬ 
damente andamos buscando lo mismo. 
Respecto al humor de la revista qué bue¬ 
no que es algo que ha sido aceptado en 
general por todos nuestros lectores ya 
que, como hemos dicho, nos permite ser 
como somos y no fingir. 

Ahora si pusimos muchas flores de nues¬ 
tros lectores pero, aunque parezca mefira, 
venían con muchas más que les elimina¬ 
mos pero agradecemos, lo único en lo 
que no estamos de acuerdo en varias de 
las cartas aquí expuestas es que nos hayan 
escrito ”Su revista ..." en lugar de "Nuestra 
revista..." 








VOTACION POR ELMEJOR JüEGO 

Estos son los resultados de la votación que durante nuestro 2° Aniversario lanzamos para saber cuáles 
son los mejores videojuegos y sus personajes, según la opinión de nuestros lectores y así otorgar a los 
ganadores el premio ROMBO A LA EXCELENCIA que en fecha próxima será entregado a los licenciatarios 
por Club Nintendo. Agradecemos a todos por la respuesta dada a esta votación. 


1 .- Mejor juego de SNES en 1993 


NO de pelea. 

1. -STAR FOX.2,578 

2. -SUPER MARIO ALL STARS.1,424 


3.,-JURASSIC PARK. 

4. -CHAVEZ 

5. -ALADDIN 

6. -BATTLETOADS IN 
BATTLEMANIACS 

7. -BUBSY 

8. -TINY TOONS ADV. 

9. -BATMAN RETURNS 

10. -AERO THEACROBAT 



2 .- Mejor juego de SNES en 1993, de pelea. 

1. -STREET FIGHTER II TURBO.2,861 

2. -MORTAL KOMBAT.2,355 

3. -T.M.N.T. TOURNAMENT FIGHTERS.1,664 

4. -ART OF FIGHTING 

5. -CLAY FIGHTER 

6. -WORLD HEROES 

7. -STREET FIGHTER II 

8. -FATAL FURY 

9. -TUFF E NUFF 

10. -CHAVEZ 


YOÜ ABE GüÍLÉ^ HASTEB !! 


3 . Mejor juego de NES en 1993 

1. -KIRBY'S ADVENTURE.2,610 

2. -MEGA MAN 6.1,030 

3. -T.M.N.T. TOURNAMENT FIGHTERS.944 


4. -BATTLETOADS / 
DOUBLE DRAGON 

5. -JURASSIC PARK 

6. -TETRIS 2 

7. -MIGHTY 
FINAL FIGHT 

8. -BATMAN RETURNS 

9. -DUCK TALES 2 

10. -MEGA MAN 5 




KIRBY : 0000 

ENKMY : iniiiÉiiiimiiiiB 


4 .- Mejor juego de Game Boy 1993 
1.-ZELDA, LINK’S AWAKENING.2,907 



2. -MORTAL KOMBAT. 

3. -SUPER MARIO LAND 2 

4. -JURASSIC PARK 

5. -ADVENTURE ISLAND II 

6. -SPEEDY GONZALES 

7. -BATTLETOADS IN 
RAGNAROK WORLD 

8. -GOAL! 


1,528 

...710 


9. -T.M.N.T. RADICAL RESCUE 

10. -YOSHI'S COOKIE 




5 .- Personaje favorito en vídeojuegos 

1. -MARIO BROS.2,812 

2. -MEGA MAN. 858 

3'-RYU. /(TVÍSí»l3kL-729 

4. -BART SIMPSON 

5. -GUILE 

6..TORTUGAS NINJA 

7. -KEN 

8. -SCORPION 

9. -CHUN Ll 

10. -SUB-ZERO 


6.- Personaje revelación 
en videojuegos. 

1. -BUBSY.. 

2. -KIRBY. 

3. -FOX Me CLOUD. 

4. -AERO THE ACRO-BAT 

5. -PLOK 

6. -CHAVEZ 


2,059 


2,044 


1,587 


Total de cuestionarios contabilizados; 7,594 

Agradecemos la colaboración de Maki Fujishima y del Fan Club de Nintendo por su colaboración para la 
tabulación de estos resultados. 









































BART'S NIGHTMARE 




Justo al comenzar muévete 
Izquierda, Arriba, Derecha, 
Derecha para tomar un 
huevo, regrésate por el 
mismo camino y repite la 
jugada rápido para acumu¬ 
lar el segundo huevo 
regrésate al punto donde 
empezaste y sigue la ruta. 


En la segunda parte 
cuídate de bs chupones 
y trata de ignorar al 
diabb, ya que si se 
acerca mucho a donde 
estás, puede ocasionar 
que el bloque en donde 
estás se hunda. 


Nos han pedido 
trucos para 
Kirby's PInball 
Land, 


Ahora presiona B ó A 
para que aparezca la 
pantalla de Ranking y 
un gato blanco sale 
para indicarte que sí 
entró la clave. 


BONUS 

En la presentación 
mantón presionado 
Diagonal Izquierda, 
Abajo y Select. 


f " T r T ?iTi. ' I» l’ « T n 


OJ/OJOJO 

Ot^^6680 
o¡482040 
o i 447040 


Ahora sólo juegas en 
las pantallas de Bonus. 






























































































































Respondiendo a las preguntas que nos han llegado sobre cómo pasar el Templo de Maggie te damos la 
ruta a seguir. 

En esta primera parte lo más importante es cuidarte del diablo y de los chupones que te lanza Maggie. En el mapa 
están indicados los lugares donde tienes que presionar R para adelantar el Scroll para que Maggie lance los 
chupones sin que te hagan daño. 


así que aquí te 
damos las 
siguientes 
claves: 



GCH( 


>oratory,lnc. 

itendo 


JEFES 

En la presentación 
mantón presionado 
Diagonal Derecha, 
Abajo y Select. 


/ ÚXV 
2 ÚXV 

5 oxv 

4 ÚXV 


o^yo^o^o 
o 14<y66So 
014S2040 


^ . 0^447040 


Ahora presiona B ó A 
para que aparezca la 
pantalla de Ranking y 
un gato negro sale 
indicándote que sí 
entro la clave. 




Ahora sólo juegas contra los jefes. Al llegar 
con el último Jefe ya no puedes perder. 


Q O 


O 















































































































































Log Falls: Cuando 
llegues a la isla que 
se ve en la foto, des¬ 
truye el fruto de la 
palmera y así entra- 


Este juego tiene una gran cantidad de escenas 
escondidas, aquí te damos la localización de to¬ 
das las de la primera misión COTTON ISLAND. 
¿Podrás encontrar tú las que hay en las demás 
misiones? 


ras a una escena 
de bonus" donde 
debes tratar de to¬ 
mar todas las con¬ 
chas que. apare¬ 
cen. 


Beach: al comen¬ 
zar esta escena 
vete a la izquierda 
y encontrarás una 
isla, disparále 3 


Rickety Bridge: 
Aquí tienes que dar 
una gran vuelta para 
llegar a esta palme¬ 
ra, pero si lo logras 
podrás entrar a una 


veces a la fruta de 
la palmera y entra¬ 
rás a una escena 
de "carrera contra 


el tiempo", la ca¬ 
racterística de 
este tipo de esce¬ 
nas es que si lo¬ 
gras llegar a la 


escena de "carrera 
contra el tiempo", 
(a los troncos los 
puedes eliminar 
con tu láser). 


meta sin ser elimi¬ 
nado o antes de 
que se termine el 
tiempo te adelanta¬ 
rán escenas. 


Blind Leap: Cuan¬ 
do llegues a la pla¬ 
taforma que se ve 
en la primera foto 


Columns: Casi 
para finalizar esta 
escena encontra¬ 
rás una flecha he¬ 
cha de conchas, 
déjate caer por 


espérate ahí 20 se¬ 
gundos y después 
subirá automática¬ 
mente a una isla 
secreta donde hay 


donde indica la fle¬ 
cha y así llegarás a 
una pequeña isla; 
destruye la fruta de 
la palmera y entra¬ 
rás a una "carrera 
contra el tiempo". 




una palmera con 
fruto para una es¬ 
cena de "carrera 
contra el tiempo". 
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Si r^erdas, en Club Nintendo hace algún tiempo mencionamos que 
si utilizabas un Mega Tank y tenias todo lleno te regalaban una vida. 
Pues bien, eso no es todo, cuando utilizas el tanque con todo lleno y 
te vas a una pantalla en la que haya varios enemigos no recibirás una 
vida, sino que cada uno de los enemigos que había en la pantalla será 




VICTOR 

"KIM” 


Ahora que si to que quieres es que dos jugado¬ 
res puedan elegir ai mismo personaje; sigue 
este sencillo método: al prender o resetear tu 
SNES presiona y manten en ambos controles 
los botones L, R, Abajo; entonces cuando esté el 
nombre del ju^o presiona Start para que apa¬ 
rezcan las opciones, entonces en el control 1 y 

sin soltar L, R 
presiona una 
vez abajo para 

6n2P y manten 
el control abajo 
una vez hecho 


En este juego normalmente tú comienzas con 4 
personajes a escoger, pero para comenzar con 
los 6 posibles sólo haz lo siguiente: al prender o 

reseteartu Super 
NES presiona y 
mantón los boto- 
^ nes L, R, A; al 

juego presio- 
na un par 


esto, presiona 
Start de nueva 
cuenta para em¬ 
pezar el juego y 


de veces para co¬ 
menzar el juego 
pero sin soltar ios 
botones L, R, A; 
si lo hiciste co¬ 


sí lo hiciste co¬ 
rrectamente am¬ 
bos jugadores 
pr^rán elegir al 
mismo persona- 




rrectamente ya 
podrás escogerá 
los 6 personajes 
pc^ibles desde el 
principio del jue- 




Cuando estás en Angry Mode, tú dañas mucho a tus oponentes 
cuando los agarras, pero para realizar este tipo de ataques en 
estado normal con los 4 personajes principales lo único que debes 
hacer es agarrar a un enemigo y hacer en el control la secuencia 
de un 'Yoga Fíame" (Atrás, Abajo / Atrás, Abajo, Abajo/Adelante, 

Adelante) más el botón X. 


TI vtrnrmrrm 


M. BUSTCR 

- 

G.ftTTftCK 
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Raglan, Dios del caos y la destrucción hace muchos 
años intentó dominar la tierra, pero un jóven héroe de 
nombre Pantheon luchó contra él y lo derrotó; ahora 
que ha pasado mucho tiem¬ 
po Ashura, Dios de la guerra 
intentará reestablecer el po¬ 
der de su señor Raglan y 
para ello secuestra a una 
joven hechicera de nombre 
Arianna y el único capaz de 
detener el diabólico plan de Ashura es un valiente 
hechicero único descendiente de Pantheon cuyo nom¬ 
bre es Sky. 


Sky Blazer es el nuevo juego de Sony que fue 
programado por el equipo creativo que hizo "Hook" 
de SNES (se le nota la marca de la casa a lo lejos); en 
este juego como dice en la historia tú 
debes guiar a Sky a través de 3 diferen¬ 
tes islas hasta que llegues a la fortaleza 
de Ashura para rescatar a la hechicera, 
al principio tus habilidades son muy 
limitadas (energía y magias) pero con¬ 
forme vayas terminando las escenas 
irás ganando más poder (conforme vayamos expli¬ 
cando las escenas también te hablaremos un poco 
de cada magia). 



Ahora te vamos a hablar de los Ítems que irás 
encontrando en tu camino. 




(Diamante y Qran 
Diamante.- Cuando 
juntas 100 diaman¬ 
tes obtienes una 
vida gratis. Cada 


Gran diamante vale 10 de los chicos. 


(Pociones rojas.- 
Las pociones 
rojas recuperan tu 
marcador de 
magia, las pocio¬ 
nes chicas te dan sólo una unid 





ad mientras 
que las grandes te recuperan 4. 


(Pociones Verdes.- 
Estos frascos de 
color verde 
recuperan tu 
energía y al igual 



que las pociones rojas, la pequeña te 
recupera una unidad y la grande 4. 


IZlp.-Una vida 




El camino de Sky hacia la victoria es 
más preámbulos pasemos a la acción; 


así que sin 


Al comenzar el juego, 
templo de Arianna; tu 
misión es llegar lo más 
rápido que puedas a 
ella antes de que 
Ashura lo haga, pero 
como siempre suce¬ 
de el destino de un 
héroe tiera giros im¬ 
previstos. 


afueras del 



Después de perder a Arianna apare¬ 
ces en una isla, esta no es una isla 
muy larga, aquí están las escenas: ^ 




































































































1. - Shrine q! fhe Wandsring Soul 

En todas las pequeñas iglesias, tú podrás hablar con el 
viejo sabio, quien te dará en algunos casos más ener¬ 
gía o ahí podrás conocer el "Mystic Pattems" que es el 
password del juego, así que es imperante que lo visites 

(Premios: 






2.- FalUnciS Woodü 

Tu primera misión; aquí debes simplemente cruzar el bosque evitando a tus 
enemigos. Podrás ir avanzando por las copas de los árboles (por cierto, 
busca una vida en la copa de uno de ellos) sólo ten cuidado de no caer 

alguno de los precipicios. 


3.- The Temple 3nlernus 

Aqui comienza tu ataque a una fortaleza 
enemiga, es recomendable que a los enemi¬ 
gos grandes que te encuentres los ataques 
con magia para evitarte problemas, también 
ten cuidado al 
estar avanzan¬ 
do sobre la lava; al final del nivel te las verás contra un 
genio; para eliminarlo esquiva lo que te arroja y cuando 
se oculte en su lámpara atácalo. 

(Premios: Comet J^Casfi.- Con esta magia atacarás a tus 
enemigos además de que "volarás" un buen tramo al 
usarla. 





En el segundo bloque de The Temple Infernus hay una saliente donde te 
dan una poción roja grande; si avanzas agachado ahí entrarás a un cuarto 
que te servirá como atajo para llegar al jefe. Sf*OT 


Aquí olvídate de correr, en esta escena toma 
tus alas y vuela; tus golpes abarcan más 
distancia así que no es necesario acercarte a los enemigos, lo único que 
debe preocuparte es no ser aplastado por alguna pared. 

5.- Tower of Taroslih 

Esta escena no representa ningún problema, lo único que debes hacer es 
escalarla (recuerda el viejo tip: no mires para abajo), ten cuidado con las bases que se mueven (tienen 
picos), el jefe de este nivel es un gusano que cada que lo golpeas en el ojo crece; las primeras 3 ocasiones 

que se mueva, 
sáltalo o usa el 
Comet Flash 
para esquivar¬ 
lo, después 
sólo quédate 
agachado en 
una esquina. 


4.- Clilfs of Poril 



























































































Pernio: ^aí.- Cada que usas este poder es como si 
tomaras una poción verde de las grandes pues recuperas 
4 puntos de energía. 



6.- Qaíeway to the Easíern Plain 

¡Al fin has completado tu primer reto; ahora desde este punto tú podrás volar 
a la siguiente isla, además de tener la oportunidad de hacer 1 ó 2 vidas 
recolectando las gemas que encuentres en tu camino (no te preocupes si 
eres golpeado por los picos, de igual forma avanzarás). 



8.- Petroliíh CasHe 


Segunda Isla 

Esta isla es más grande, además de que aquí apren¬ 
derás cosas muy valiosas para enfrentar a Ashura. 

7.- Shrine o! Endless Journeys 

Como en cualquier otra pequeña iglesia aquí podrás 
obtener tu password para cuando lo necesites. 
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Tremió: Star Jire.- Con esta magia podrás dañar a 
todos los monstruos que se encuentren a tu alrededor sin 
importar distancia. 


jOh. no!, la pesadilla de muchos videojugadores; la 
típica escena de hielo resbaladizo y por si eso fuera poco además encontrarás muchos precipicios con 
picos, además debes tener cuidado con los lobos; al final te encontrarás con un apantanante jefe-pared 

que después de que lo golpeas en los ojos y en la pequeña cara que tiene 
en la frente girará asi que debes pasar por las pequeñas aberturas saltando 
o agachándote para evitar ser aplastado. 



















































































3.- The Falls o! Tormcnt 

Aquí no tienes mucho de qué preocuparte, ya 
que es una escena codita y no hay jefe; eso 
sí, si caes al agua sal lo más rápido que 
puedas o usa el Flash Comet para evitar que 
las pirañas te dañen. 


!!SI« 










10.- The Lair oT Kharyon 

Y los problemas que no tuviste en la escena 
pasada los vas a tener en esta, pues este 
castillo es como un pequeño laberinto y el 
problema no sólo radica en buscar la salida, 
sino también mover las palancas para cam¬ 
biar la corriente y así tener paso a donde no 

podías ir 




antes; los jefes de este castillo son 4 pequeños mons¬ 
truos que dejan salir peces, destruye a sus crías y 

después atácalos. 

{Premio: Time Stop.-M usar esta magia podrás congelar 
a todos los enemigos pequeños que estén en pantalla. 


11.- The Sand Rivers o! Shirol 

Al igual que en falls of Torment aquí no hay gran ciencia, sin embargo algo 
que debes tener en mente es que si fallas un salto y crees que vas a caer, 

debes usar el Comet Flash, creenosque te 
salvará de muchos dolores de cabeza. 









•fF ■' 
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12.- Qaleway oí Ihe Elernal 
Slorms 

Esta escena se supone que debería darte 
grandes problemas, pero como es difícil predecir el camino que tomarán tus 
enemigos no será raro que te den algunos golpes (ten en cuenta la magia 
de Heal), y también cuídate de no caer en los precipicios. 



Una vez que hayas terminado "Gateway of Eternai Storms" posiciona a tu personaje en donde está esta 
escena y haz e¡ control hacia arriba, así entrarás a una escena de bonus además de que llegarás a la 
siguiente escena. SPOT 


Nada fuera de lo común que no sea 
una pequeña iglesia donde obtienes tu 
pássword. 


13.- The port oí the Vengeíul Seai» 14.- Ship lo Howhere 

Sólo a un héroe se le ocurre cruzar un lago enmedio de una 
furiosa tormeta; debes estar muy atento cuando esté a 
punto de caer una gran ola, pues si no te has sujetado de 
ningún sitio caerás de la 
lancha; también ten mucho 
cuidado con los enemigos 
que dejan las olas y si eres 
rápido podrás llegar a tomar 
1 ó hasta 2 premios even¬ 
tualmente. 


{Premio: 























































15.- Slorm Forfrcss oí Kh’lar 

Para poder terminar esta escena deberás 
avanzar impulsándote por las variadas co¬ 
rrientes de aire que hay en los cielos de 
Kh'lar, debes checar la dirección en la que se 
mueve el viento para evitar desagradables 
sorpresas 


(recuerda usar 
el Comet Storm si estás a punto de caer), al final te 
deberás enfrentar a un jefe-bestia que se divide en 3 y 
sólo uno puede ser dañado. 


(Premio: Ligfiting Cuando usas esta magia, 

un gran rayo cae sobre los enemigos. 






17.- Caverns oí Shirol 

Prepárate para el viaje turístico de tu vida; 
adéntrate viajando cómodamente sobre 
pequeñas bases con una increíble vísta a las 
piscinas de lava; y si tienes suerte hasta 

monstruos típicos podrás ver; hablando seriamente (?) cuando llegues con 
el jefe escapa de sus saltos ya cuando asome la cabe¬ 
za golpéalo repetidamente. 


Premio: Warrior ^orce.- A\ usar esta magia obtienes un 
Tiístico campo de fuerza que te protege temporalmente 
fe ser dañado. 


oriress Shirol 


un cierto parecido a Cliffs of Peril aquí en 

a los enemigos, aunque (claro está) tus 
más lata, e insistimos: cuida de no quedar 


Aún queda camino por recorrer, Sky aún 
tiene ante sí su misión más difícil: la de ganar 
la magia de Pire Phoenix y vencer la resis¬ 
tencia hasta el 
castillo de 
Ashura. Como 
en todas las 
escenas ante¬ 
riores es reco¬ 
mendable que siempre obtengas tu password después de pasar una 
escena; sigue adelante y recuerda que el destino de Arianna está en tus 
manos. 

Sky Blazeres un título muy entretenido (con un gran parecido a Hook de SNES) con muy buenas gráficas 
y música muy de acuerdo a la escena en la que estás y la acción se desarrolla a buena velocidad; la 
movilidad del personaje pudo haber sido mejor, pero no es ningún defecto. Eso sí, si eres un 
acabacartuchos consumado, tal vez te quedes esperando más dificultad. 










































































Super Nintendo Super Set Super Mario Kart N$798°" 


Super Nintendo Super Set Star Fox NSZSS*” 


Super Nintendo Super Set + Super Goal! N$798°" 



Super Nintendo Super Set * Mario Paint N$828' 


¿Apantallado? {Pues córrele con tu distribuidor autorizado porque esta oportunidad es 

sólo hasta agotar existenciasi 


Nintendo’i 


/ncm 


o a los teléfonos 705*11*31,705*13*10 y 705*44*57 del Fan Club de Nintendo 












































unta tu habilidad, paciencia, memoria y este Curso Nintensivo para terminar de una vez por todas 
este título de Ocean que tiene un gran reto por un gran rato. 


ENTRA A NUBLAR UTILIJY SHED 

© Toma la batería 

Enciende el generador con 

tan solo acercarte a él. ale 


ENTRA A SECRET LEVEL 

Toma la vida y las 

armas, salte y repite la r4|[|H|^^ 
jugada varias veces (las I i 

vidas se acumulan). ^ J 


VE A VISITOR CENTER 


^0»H WüHHWb 


0 utiliza 

el elevador para subir al - 

"Roof Level", salte y en M 

la esquina superior ^ ^ 

izquierda del techo Si ^ 

toma la tarjeta de John Mammón y en la 
esquina contraria toma el huevo 

0 Ahora baja al "Sub-Level" y toma la batería. 
© Regresa al "Ground Level" y toma la tarjeta 
de Alan Grant 


ENTRA A NUBLAR UTILITY SHED 

© Baja al Sub-Level y toma la tarjeta de 
Donaíd Gennard 


ENTRA A RAPTOR PEN 

^ Baja al "Sub-Level 2" y 
toma la tarjeta de Robert 
Muldoom 

© Ahora baja al "Sub-Level 2" y empuja la 
caja de madera para detener a los Raptor y 
evitar que entren al Visitar Canter. 


ENTRA A BEACH UTILITT SHED 

© En el "Ground Level" toma la tarjeta de Dennis 
Nedry. 

© Ahora baja al "Sub-Level" y toma la batería 
© Después en ese nivel toma la tarjeta de Ray Arnoid 


iíffíí 


ENTRA A 

VISrTOR 

CENTER 


© Sube al 
"Floor 1", 
acércate a la 
computadora y 
presiona lo 
siguiente: 
-Reboot Main 
System 
-Park Control 
-Motion 
Sensors 


■*»»«»» • 


H rriinar a todos los dinos de cada 

indican cuántos te faltan). 

© Toma la batería en el nivel donde entras. 

© Ahora baja al "Sub-Level 1" y toma la tarjeta del 
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ENTRA A RAPTOR PEN 



© Toma la batería en el "Ground Level" 



Sube al "Upper Level" y toma 
la tarjeta de lan Malcolm. 
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ENTRA A SHIP 


ENTRA A VISITOR CENTER 

© Sube al "Floor re M a aj ' v ' " j » -— 

1" y ya puedes . 

llegar a la otra fl|[[|||||||[|^B||||H í 

computadora, 
presiona lo 
siguiente; 

-Park Control 
-Park Securíty 

-Request Level f IIIUliH^P” 
Clearance ' 


0 Baja al "Sub- 
Level 2" y en la 
computadora presio¬ 
na lo siguiente: 

-Park Control 
-Park Security 
-Request Level 2 
Clearance 


Baja al Sub-Level 3 y toma la 
tarjeta de Ellie Sattier. 


ttJ.H 


ENTRA A RAPTOR PEN 


4“ Ya que terminaste con 
todos los dínos salte. 


ENTRA A NORTH UTILITY SHED 

0 En el "Ground Level" toma la batería 
© Baja al "Sub-Level" y toma el frasco de Nerve 

■■I N I' -. . ^ Gas 

i-t # ^ 

tr Después 
^d^sde cualquier 

i) computadorapresio- 

'^3 lo siguiente: 

i W -Park Control 

f -Gate Operation [2] 


© Ahora a 
desde esa o 
cualquier otra 
corriputadora 
presiona lo : 
siguiente para ! 
abrir la puerta 
de la izquierda: 
-Park Control ^ 
-Gate Operation jT] 


ENTRA A SHIP 

© Ahora baja al 
"Sub-Level 3" y en la 
computadora presio¬ 
na lo siguiente: 
-Communications 
-Main Land Comms 

© Con esto logras 
llamar al helicóptero, 
así que abre la puerta 
3, para llegar al helipuerto, salta el canal que 
está a la derecha de Nublar Utilitiy Shed 


TtftliTi 


ENTRA A RAPTOR NEST 
NORTH ENTRACE 


^ Aquí tan solo 
utiliza el muro de la 
izquierda como guía 
y avanza para llegar 
a un cuarto lleno de 
huevos. 


PASA SOBRE EL HELIPUERTO 


0 Para que puedas 
escapar de la isla ne¬ 
cesitas haber toma¬ 
do los 18 huevos. 


Paséate por 
ese cuarto y 
automáticamente 
dejarás el Nerve 
Gas, después de 
esto salte. 
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RAPTOR pÍiNI 
GROÜfUO LEVEL 
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NORTH UTILITY SHED 


LEVEL ^ 


SUB 
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NUBLAR UTILITY SHED 




s£rju;i 

rL^Ütl I 
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P£l'JI 

¿3ÜU 


:iA^rü;i psíj 
L£VS*. 
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¿tira/ uvs: 


GROUND 

L£VEL 


NUBLAR UTILITY 
SHED SUB LEVEL 



[VISITOR CENTER 
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BEACH UTILITY SHED 
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Aquí te damos la ubicación de los lugares en Jos qué 
tienes que entrar además de los 18 huevos. 


NORTH 
UTILITY SHED 




VISITOR CENTER 


BEACH 
UTILITY SHEI 
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Para llegar a donde está un huevo marcado con el número 2 
necesitas entrar por la maleza que indicamos con una flecha. 


RAPTOR NEST 
NORTH ENTRANCE 


PTOR PEN 


RAPTOR NEST 
EAST ENTRANCE 


SECRET LEVEL 


HELIPUERTO 

































059 BATTLE CLASH 
Sí aceptas este reto 
envíanos tu mejor 
tiempo en foto o 
vídeo (ver Dr. Mario) 
en el que hayas 
eliminado al primer 
enemigo (los mejores 
10 tiempos entran). 


MARIO 


060 SUPER MARIO KART 
Este reto es similar, 
mándanos el mejor 
récord que logres en 
pista de Rainbow Road 
(los mejores 10 récords 
entran). 


RESPUESTAS A LOS ANTERIORES RETOS 


055 KIRBY’S PINBALL LAND 

Describe qué movimientos hacen los Kírby's al aparecer el premio visual por hacer 

3,500,000 puntos. 

He aquí la respuesta. 



Contesto correctamente: 
ALFONSO JOSE AVILA MARTIN 




V' *- ^ 

. ^ 






056 ACT RAISER 2 
Para contestar este difícil reto tán sólo tenías que mandarnos 
el último password en la dificultad "HARD", y además podías 
tener 2* lugar si nos enviabas el password en "NORMAL". 

HARD:MCFL SYMX FJSD 
JOSE LUIS FERNANDEZ LIMON + JUAN FERNANDO OCEGUEDA 
LUNA + AMILCAR RAMIRO LOPEZ + RODRIGO MENDOZA + JOSE 

ARTURO ZUBIAGA GARZA + JOAQUIN ULAJE ESCOBEDO + SALVADOR WALKER Y 
SANTILLAN. + RODRIGO Y LUIS MENDOZA MORON + ROBERTO VEGA MORON 

NORMAL: MCFL SYMX WKTD 

ADRIAN JARAMILLO NAVA + EDUARDO MAEDA EMMELHAINZ + J. JOSE AGUILERA MORALES + 
ELEAZAR SALAZAR SOSA + JUAN CARLOS CAVAZOS PEREZ + OSCAR MENDEZ LOZANO + LUIS 
ALBERTO MOYA M. 


JORGE 
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¡Con estos precios YA puedes tenerlo! 




¡Pues córrele con tu distribuidor autorizado porque esta oportunidad es 
sólo hasta agotar existencias! 


CNintendo*) 


/room 


teléfonos 705*11«31,705*13*10 y 705>44*57 del Fan Club de Nintendo 


J>c» 


0 > 


+1 CARTUCHO A ESCOGER : 


ALLEYWAY 
BALLON KID 
BASEBALL 


• PLAY ACTION • 

FOOTBALL I 

• SUPER RC PRO AM • 

• RADAR MISSION l 


ZELDA 

-LINK 'S AWAKENING- 


+ 1 CARTUCHO A ESCOGER 


SUPER 
MARIO LAND 2 
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LETHAL ENFORCERS 
BUGS BUNNY RABBIT RAMPAGE 
T.M.N.T. TOURNAMENT FIGHTERS 

SU PER GOAL! 2 



STAR TROPICS 2 -ZODA'S REVENGE 


T.M.N.T. TOURNAMENT FIGHTERS 


THE BLUES BROTHERS 
BONK'S ADVENTURE 
KIRBVS ADVENTURE 

BATTLETOADS-DOUBLE DRAGON -THE ULTIMATE TEAM- 
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CNintendo) ”~.= 

GÁMEBOY 


UAI MAiM Kb I UKIMS» 

TINY TOON ADVENTURES 

TTETRIS 
T. I\/I. IM. TT. III 
NINJA GAIDEN III 


MEGA MAN 4 


WARIO LAND 


MEGA MAN IV 


TINY TOONS 2 

TETIRIS 2 
T. IVI. IM. T. III 
SUPER MARIO LAND 2 
ZELDA -LINK'S AWAKENING- 
BATMAN -THE ANIMATED SERIES- 

BAnLETOADS-DOUBLE DRAGON 




















































EEK! THECAT(SNES) 



Ocean ahora hace un juego un poco diferente a 
lo que nos tiene acostumbrados, en Eek! the 
Cat tomas el rol de Eek! quien debe ayudar a 
muchos de sus amigos a escapar de peligrosas 
escenas: ellos están perdidos y sólo caminarán 
en línea recta, así que debes adelantárteles e ir 
preparando el camino para que ellos puedan 
avanzar sin problemas y debes evitar que sean 

golpeados por to¬ 
dos los bichos que 
haya en la escena, 
además de que 
debes guiarlos a la 
salida; éste es un 


título donde debes 
ser bueno en es¬ 
trategia y con el 
control para salir 
adelante. 

OCEAN 


TECMO SUPER MLBPA BASEBALL 

(SNES) 

Si hay alguna compañía que haga excelentes 
juegos de deportes esa es Tecmo; ahora en 
esta versión de Béisbol hecha por ella encontra¬ 
rás características que lo hacen muy atractivo, 
por ejemplo; aquí podrás escoger a todos los 
equipos de las dos conferencias de la MLBPA: 
Americana y Nacional, además de que cada 
equipo tiene a todos sus jugadores reales. La 
acción de este juego es rápida y para agregarle 
mayor dramatismo en muchas jugadas cerra- 

das podrás obser¬ 



var interesantes 
cinemas displays; 
este es un juego 
que todo fan del 


béisbol no debe 
dejar pasar por nin¬ 
gún motivo. 

TECMO 



ADDAMS FAMILY VALUES (SNES) 



Con este título Ocean continúa con su línea de 
adaptaciones cinematográficas; en esta ocasión 
tenemos que ayudar al tío Fester (Lucas) quien 
debe buscar al pequeño Pubert Addams que ha 
sido secuestrado por la niñera Debbie Jellinsky y 
ha pedido una gran recompensa por él; busca 

en lugares extra¬ 
ños e insospecha¬ 
dos como el bos¬ 
que, la ciudad y el 
pantano las pistas 
que te lleven a en- 


drás ayudar y reci¬ 
bir ayuda de los de¬ 
más miembros de 
la familia Addams. 

OCEAN 



SUPER BASES LOADED II (SNES) 

Quizás tú hayas visto muchos juegos de Base 
ball pero ninguno como éste: Super Bases 
Loaded es el pri¬ 
mer juego de 
Base ball que in¬ 
cluye el chip DSP 
(usado en juegos 
como Pilotwings o 


Super Mario Kart) 
para darle otra di¬ 
mensión al juego 
ya que ahora que 
bateas el CPU 
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I THEJETSONS: 

I INVADERS OF THE PLANET PIRATES (SNES) 

p- En este mes Taíto saca otro juego con los 
i personajes de Hanna-Barbera; aquí el héroe es 
I Sónico y su misión es la de enfrentarse a un 
I grupo de piratas espaciales que planean invadir 
^ la tierra y para detenerlos cuentas con una ultra- 

poderosa aspi- 


jugar un solo partí 
do o una tempora¬ 
da ajustable, ade¬ 
más de la ya clási¬ 


ca opción de en 


radora; este título 
es muy entreteni¬ 
do y tiene buenos 
gráficos así que es 


The 

para 


gos como 
Flintstones 
NES y SNES no 
debes dejar de 
checar este juego. 

TAITO 


cambia la perspec¬ 
tiva como si la "cá¬ 
mara" siguiera la 
pelota; además de 
tener opciones de 


cuentro entre 2 ju¬ 
gadores. Echale un vistazo este mes a Super 
Bases Loaded II, te aseguramos que no te 
arrepentirás. JALECO 
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♦ 
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♦ 

♦ 

♦ 

♦ 
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SUPER METROID (SNES) 

Este mes hace su aparición uno de los mejo¬ 
res juegos de aventuras que hayas jugado 
en tu SNES, claro, nos referimos a Super 
Metroid y tenemos buenas noticias para ti ya 
que a partir del 18 de este mes tú podrás 
adquirir este increíble juego en: Centro Co¬ 
mercial Interlomas local M-1, en Centro Co¬ 
mercial Galerías Coapa local 380, en Pabe¬ 
llón Polanco local 
250-A y con to¬ 
dos los distribui¬ 
dores autoriza¬ 
dos de Nintendo- 
Itochu; también 
puedes pedirlo al 


Fan Club de Nin¬ 
tendo a los si¬ 
guientes teléfo¬ 
nos: 705-13-10, 


error dejarlo pa 
sar. Uno de los 
lanzamientos del 
año. 

NINTENDO 


NOTA: No todos los títulos estarán disponibles 
desde el principio del mes. En ocasiones los 
licenciatarios pueden llegar a retrasar la salida. 


/Tocm 



















































Nuestro siguiente número estará muy deportivo: 




Ya que se acerca el Mundial de 
fútbol estamos preparando 
un análisis de los juegos 
^ de soccer que se prepa- 
ran para estas fechas o 
que ya salieron, entre 
W ellos esta Super Goal! 2 
de Jaleco. Un Juego que 


m 




HniiHiirta 







A i 

^ . 

■ •> 

• ' es 


le da un buen uso a la escala, dándole más realce al juego y Super Copa el juego 

de soccer en español. 






IABBP 

TOBfrá-.. 


Y siguiendo 
con la onda 
deportiva le 
daremos una 
revisada a NBA 
Jam, además de 
que te daremos 

unas pequeñas estrategias y tips para que puedas vencer a la máquina. 


Además para ios que gusten del 
Hockey también veremos el Pro 
Sport Hockey para el SNES, que tiene 
muchas opciones para divertirte un 

buen rato. 




¿Y qué tal si vemos un juego que 
no sea de deportes? como "The 
Jetsons", donde Sónico entra una 
vez más en acción ahora impidiendo 
que piratas espaciales invadan 
La Tierra. 


Y nuestras ya clásicas secciones S.O.S. y Mariados; 
¡Ah! y un muy buen Reset ¡no te lo puedes perder! 



















































Clave S.S.A. JM 74 L. POR SALUD QUE ESTE LIMPIO LO QUE COMES. 



Tú puedes 
desaparecer 
manzanas 


El secreto es simplemente ponerles un poco 
de la deliciosa orema de cacahuate Skippy; 
que además, es una excelente fuente de 
energía porque tiene mucho cacahuate. 






Por eso, hará que desaparezcas man¬ 
zanas, pan con mermelada, galletas, 
chocolate y todo lo que se te ocurra. 
















TUS CHOCOLATES 
TRAVIESOS 


LECHE ES SALUD’ 







